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Zestaw 14 gier Yaroze, Metal Gear Solid, 

Legacy Of Kain: Soul Reaver, Rollcage, 

A Bug's, Life, Coll Boaders 3, Devil Dice, 
Wipeout 2097, Gran Turismo, Pool Shark, Metal 

Gear Solid — Film, Ridge Racer Type 4 — Film 
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Tekken 3, Tekken 2, Bloody Roar, Dynasty 


Warriors, Cardinal Syn, Dead Or Alife, Victory 
Boxing 2, Mortal Kombat 3, 
Battle Arena Tostunden 2 
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Witajcie Fanatycy PlayStation 


| Jak zwykle dobre wieści szczęściarze! Tak, tak posiadaczy szarej, niepozornej maszynki można nazywać szczęściarzami bo... 


No właśnie, za stosunkowo niewielkie pieniądze zabawy mamy po pachy, doskonały wybór gier, ich fantastyczną jakość, 


przy jednoczesnym braku zmartwień, że właśnie procesor zestarzał się niemiłosiernie, albo, że jakąś kartę przydałoby się 


dokupić — te zwyczajne zmartwienia pececiarzy są nam zupełnie obce. Mamy też niezłe perspektywy. Oto bowiem na ho- 
ryzoncie zamajaczył nowy model PlayStation o którym możecie przeczytać w tym numerze i poznać gry, które na tę 
wspaniałą maszynkę już powstają. PlayStation 2 to jednak przyszłość, my zaś nacieszmy się grami, które wychodzą je- 
szcze na naszą poczciwinkę. W tym numerze, jak zwykle szczegółowe opisy do tych najlepszych gier m.in: „Wipeout 3”, 
„Final Fantasy VIII”, „Resident Evil 3”. Mamy nadzieję, że nasze opisy pomogą Wam w zmaganiach z tymi i oczywiście in- 


| nymi wspaniałymi grami na PlayStation. 


REDAKCJA MIESIĘCZNIKA PSX FAN W ZWIĄZKU Z CIĄGŁYM ROZWOJEM POSZUKUJE WSPÓŁPRACOWNIKÓW DO 
OPISYWANIA GIER I PRACY W REDAKCJI. JEŚLI JESTEŚ FANATYKIEM PLAYSTATION, ROZWALASZ RÓŻNE GIERKI, 
MASZ CZAS, CHĘĆ DO PRACY, MIESZKASZ W WARSZAWIE LUB OKOLICACH — Śkaua: Ę DO NAS! 
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P” Producent: Sony 


W dziale News przedstawiamy tytuły, które ukażą się w niedalekiej przyszłości. Wiele z nich na 
pewno zagości w naszej gazetce w formie rozwiązania lub opisu. Jest więc na co czekać. 


PLAYSTATION 2 


kiejś wieży. Zresztą jej czarny kolor jeszcze 
bardziej to pod- 
kreśla. Być mo- 
że takie jest 
założenie Sony, 
które chce, aby 
w przyszłości 
konsola stano- 
wiła nieroztą- 
czny element 
domowego 
sprzętu au- 
dio-video. Jeśli chodzi o nazwę, to kwad- 
ratowy skrót i napis na konsoli wyjaśnia 
wszystko. Konsola zwie się po prostu 
PlayStation 2. Specyfikacja techniczna 
nie zmieniła się, ale dla formalności ją 
przypomnę. 


Dane techniczne: 


Procesor: 128 bit Emotion Engine, 294 MHz 
Grafika: Graphics Synthesizer, 147.456 MHz, 
4MB Embedded cache VRAM 
| Pamięć: 32 Mbytes Direct Rumbus RDRAM 
Dźwięk: SPU2, 48 channels + Software 
Sound, 2MB RAM 
I/0 Procesor: PS CPU, 338 MHz 
or 368 MHz, 2MB Memory 
Nośnik danych: CD-ROM 


No i stało się, co musiało w końcu nastą- 
pić. Sony z godnie z obietnicą zademon- 
strowała w pełnej krasie swoje nowe 
dziecko. Te pamiętne wydarzenie zapisać 
należy pod datą 13 września. Znane są już 
wszystkie szczegóły dotyczące nowej kon- 


soli, no może z wyjątkiem ostatecznej ce- (24X speed), 
ny, choć i ta mniej więcej jest już DVD-ROM 4X Speed, 
określona. Zacznijmy od najważniejszego, Front tray loading 


czyli od premiery. I tu niestety lekkie roz- 
czarowanie. Konsola ukaże się w Japonii 


Media: PS2 CD-ROM, PS2 
DVD-ROM, PS CD-ROM, Audio CD, 


dopiero 4 marca, a wszyscy mieli nadzieję, DVD — Video 

że nastąpi to na gwiazdkę. Premiera ame- Rozmiar: 301mm (W) x 178mm (H) x 
rykańska i europejska nie została określo- 78mm (D) 

na. Nastąpi to jednak w roku 2000. Wygląd | Akcesoria: Dual Shock 2 Analog Controller 
nowej konsoli możecie podziwiać na PS2 Demo Disc, 


zdjęciach. Na pierwszy rzut oka kojarzy się 
ona nie z konsolą, ale z segmentem od ja- 


AN Cable, AC power 

Porty: 2 Controller ports, 2 Memory card 
slots, 2 USB 
Ports, Optical 
Digital 

Port, AV Mul 
tiout port, 
IEEE1394 
i.Link port, 
POMCIA Card 
Slot (Type 3) 


W SKRÓCIE >> P> P-I 


A oto krótka lista wydawnicza Squa- 
re'u. Daty premiery dotyczą Stanów. 
Vagrant Story — pierwszy kwartał 
2000 

Dew Prism — drugi kwartał 2000 
Parasite Eve Il — w 2000 

Chrono Gross — w 2000 


Lista wydawnicza Capcomu. 
Onimusha (PS2) 

Biohazard: Gun Survivor 
Jojo's Venture 

Manuel Vs. Capcom EX 
Rockman1-6 

Street Fighter EX 2 (PS2)- 
Spawn 

Strider 2 
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Do konsoli zostanie dożączony nowy 
pad Dual Shock 2. Wygląde Z) 
się nie różni od swojego p 
jednak tym razem wszystki 
ciski są już analogowe (opró 
ku Start). To znaczy, że np: gdy 
będziemy chcieli dodać gazu 


woduje większe przyspieszen:e | 72 ©c- 
wrót. Kontroler wykrywa, z jaxż =*e 
naciskamy klawisze i odpow = 
przenosi to na realia gry. Do 
rozmieszczenia przycisków t 
przyzwyczalły się miliony osód 
łym świecie i dobrze, że Sony 
buje tego zmieniać. Niestety Go *© 
będzie można podłączyć tylko dwa 
pady, co raczej dziwi, ponieważ w *z"- 


ich doczepić aż cztery. Kolejnym 
nowym, a raczej rozszerzonym urzz%ze- 
niem jest Memory Card. Nowa <= 
pojemność 8MB i 
jest ponad 250 
razy szybsza 
od swej po- 
przedni- 
czki. Na 
tym 
oczywi- 


ście nie 
koniec. W niedalekiej 
przyszłości Sony wypuści 
dodatkowe urządzonka, kió- 
re w jeszcze większym stopr' u 
uprzyjemnią nam zabawę. P'=r*=z="= z 
nich będzie modem, za pomocz * "= 
go będzie można poszaleć 20 „="= 
Dane i informacje, a także sv=" = "= 
upgade'y i patche do gier 
sieci będzie można przec 
specjalnym twardym dys 
nym do konsoli (powo!: 7 
pecet). Internet wymu 
niezbędne urządzenie 
wiaturę, zwłaszcza jes” s z 
łać pocztę. Po za tym dostzmesw 42 


dyspozycji całą gamę pistoletów, kiero- 
wnie i innych pomocy. Zresztą zabawki 
podłączane do starej PlayStation można 
również podłączyć do nowej i niczym 
przejmować. Sony zamierza na 
remiery przygotować 400 tysięcy 
o końca marca chce sprze- 
ad milion jej egzemplarzy. Cena 
została ustalona na 39800 

= o w przeliczeniu na bardziej 
ralutę powinno dać około 

0 + Wraz z pokazaniem światu 
7ome. <onsoli rozsypał się także worek z 


"=2z est ogromna i codziennie nowe 

"m dogisują na nią swoje tytuły. Wraz 
=m erą konsoli na rynku dostępnych 

© <anaście, jak nie więcej no- 

4 dużym stopniu będą to 

= znanych już przebojów, ale 

nam nie przeszkadza, a 

"== zaeownie, każdy chce zobaczyć 

=©z © uboną gierkę po „małej” meta- 

morfozie. No cóż, z utęsknie- 

niem czekam 


1 


na 
pre- 
mierę 
konsoli, 
zresztą jak 
większość gra- 
czy tego świata. 
Oby dni do 
SiE) premiery się nam 


Square jak na razie milczy na temat „Final Fantasy” na nową konsolę. Pewnie i tak coś 
potajemnie skrobią. Firma zademonstrowała za to kilka zupełnie nowych tytułów. Niestety, 
informacji o nich jest baaaardzo niewiele, a i zdjęcie taż nie są najlepsze. Pierwszą grą jest 
„X-Shooter”. Mało oryginalny tytułi pewnie ulegnie zmianie do dnia premiery. Gra należy do 
gatunku action shooting, co oznacza ni mniej, ni więcej tylko sporo biegania i jeszcze więcej 
strzelania. Gra będzie gotowa na premierę konsoli. Drugą grą jest „Ehrgeiz 2”. Jakby ktoś nie 
wiedział do jakiego gatunku należy gra, to wyjaśniam, że jest to bijatyka. 

Następnym i jak na razie najlepiej zapowiadającym się tytułem, jest „The Bouncer”. Jest 
to kolejna bijatyka, lecz tym razem coś na wzór „Fighting Force”. O fabule na razie nic nie 
wiadomo. Naszymi postaciami łazimy po różnych zakamarkach nowoczesnego miasta i od 
czasu do czasu sprawdzamy swoje umiejętności na napotkanych przechodniach. Można ró- 
wnież wchodzić do różnych budynków np.: do chińskiej restauracji. Srodowisko gry jest w 
pełni interaktywne, a w czasie walki możemy pomagać sobie chociażby krzesłami. Gra 
wygląda nieprawdopodobnie i z pewnością będzie jedną z gier, dla której miliony graczy ru- 
szą do sklepu po nową konsolę. 


Jak wiemy firma nie mogła się doczekać 
nowej platformy Sony i przerzuciła się na 
produkt konkurencji - Dreamcasta. Ich 
pierwsza gra „Soul Calibur” od razu 
zmiotła konkurencję i przez wszystkie cza- 
sopisma okrzyczana została najlepszą bi- 
jatyką i w ogóle najlepiej wyglądającą grą 
na świecie. Zapewne trafią się i tacy, któ- 
rzy zaczną ją mocna krytykować, ale de- 
bili trzeba ignorować, a nie walczyć z ni- 
mi. To ich najbardziej złości. Na PS2 Na- 
mco na początek przygotowało trzy tytu- 
ły. Po pierwsze „Tekken Tag Tournament”. 
Tak, to nie pomyłka. Pierwszą grą z serii 
Tekken na nową konsolę nie będzie „lek- 
ken 4”, tylko właśnie „Tekken Tag”. Nie na- 
leży kręcić nosem, ponieważ gra jest re- 
welacyjna. Jak wiemy jest to połączenie 
dwóch części Tekkena, to znaczy 2 i3. 
Podczas walki można zmieniać swoich za- 
wodników z wybranej wcześniej pary. W 
stosunku do automatu, który pracuje na 
płycie System 12, więc deczko starej, 


zmieniono przede wszystkim grafikę. To, 
co widać na zdjęciach, to właśnie gra. Te 
piękne buzie to nie wstawki filmowe, tylko 
zbliżenia zawodników przy kata (coś na 
wzór Tekkena 3). Wszyscy zawodnicy wy- 
glądają nieprawdopodobnie, a o arenach 
można by napisać książkę. Totalnie wy- 
gląda sceneria z palmami i trawą, gdzie 
animowane są pojedyncze źdźbła trawy. 
Gra wygląda lepiej niż intro do trójki, Po 
obejrzeniu filmu przedstawiającego nowe- 
go Tekkena w akcji ledwo co się pozbiera- 
łem z podłogi. Do tego dochodzą nowe 
ciosy, combosy i uniki. To będzie nowa 
religia, a nie gra. 

Drugą grą mającą promować konsolę bę- 
dzie wyścig motocyklowy „FIM World 
Motorcycle Championship 500 GP”. Auto- 
mat pracuje na płycie Super System 23 i 
wygląda baaardzo dobrze. Jednak wersja 
konsolowa będzie miała znacznie popra- 
wioną grafikę. Zdjęcia, które widzicie. 
obok pochodzą z automatu, a nie z kon- 
soli. Ostatnią gierką będzie nowy Ridge 
Racer, na razie bez konkretnego tytułu. 
Jako, że gra jest pisana od zera specjalnie 
na konsolę i nie pracuje na żadnym auto- 
macie, nie ma co w niej poprawiać grafi- 
ki. Zamieszczone obok screeny pochodzą 
z bardzo wczesnego etapu produkcji. Gra 
jest ukończona dopiero w 10%, więc do 
dnia premiery zmieni się jeszcze bardzo 
wiele. Intro w nowym „Ridge Racer” jest 
renderowane w „real time”. Spotykamy w 
nim Miss Reiko Nagase dobrze już znaną 
z poprzedniej części. Po zakończeniu intra 
kamera zmienia tylko swoje położenie i 
można się ścigać. Intro i gra wyglądają 
tak samo. Ufff! 


FROM SOFTWARE 


Jak było do przewidzenia od Sony dosta- 
niemy największą ilość nowych tytułów. Na 
pierwszy ogień idzie „Gran Turismo 2000”. 
Tą grą już sporo się „jarałem” w poprzed- 
nich numerach, a dokładnie jego demem, 
które kiedyś tam pokazało Sony. Teraz 
mogę jedynie powtórzyć, że gra będzie su- 
per, będzie miała grafikę jak renderowany 
film itp. 

Kolejna gra, na temat której co nieco 
wiadomo to „Dark Cloud”. Jest to RPG, w 
którym wcielamy się w postać pewnego 
młodzieńca. Przed nami stoi otworem cały 


Ń świat i w którą stronę podążymy, zależy tyl- 


ko od nas. Na zdjęciu gra nie prezentuje się 
jakoś strasznie okazale, ale Sony obiecuje, 


5. że będzie to najładniejsze RPG świata. Po- 


O 


Ata firma jakoś się nie wykazała na starej PlayStation. Teraz chłopaki stwierdzili, że już dość paplania się w g... 
i przesiedli się na dwójkę. Do zaoferowania mają dwie gry. Pierwsza z nich to „Armored Core 2". Gra zapowie- 
dziana została na wiosnę następnego roku. Jest to symulator wielkich mechów. Wszystko w 3D z super | 


c="A zd 


żyjemy — zobaczymy. 

Trzecia gra to „Splash Dive”. Ze zdjęcia 
można jedynie wywnioskować, że akcja gry 
przeniesie nas w morskie głębiny. 
„Popolocrois Ill" to kolejna produkcja. Nie 
mam bladego pojęcia co to za diabeł. Grę 


| jej twórcy sklasyfikowali jako „Romantic 


Anime”. Można się jedynie domyślać o co 
im chodziło. 

Kolejne gry, o których na razie nic nie wia- 
domo to: „Boku To Mach (The King and 
I)”, „IQ Remix”, „Fantavision” oraz 
„Den-Sen”, gdzie na zdjęciu widzimy małe 
dziewczę zjeżdżające na ekierce po liniach 
wysokiego napięcia. Od Sony Music dosta- 
niemy natomiast grę pod tytułem „L 
'Arc-en—Ciel". 


cznymi eksplozjami i innymi efektami, jak np: lśniące, jak po tygodniowym szlifowaniu pancerze mechów. Pod 
BR żARZA czas misji w czasie rzeczywistym bę- 
dą zmieniały się warunki atmosfery- 
czne. Każdego mecha będzie można 
unowocześniać i ulepszać. Do wyko- 
nania będziemy mieli 50 misji. Dru- 
gim tytułem jest przygodówka pod ty- 
tułem „Eternal Ring”. Przepiękne za- 
mki i malownicze krajobrazy to główny 
atut tej gry. 


Na pierwszy ogień idzie „Street Fighter 
EX3”. Dwójka ukaże się jeszcze na starej 
konsoli. Gra, jak każdy wie, jest bijatyką 
3D. Na razie jej produkcja jest jeszcze na 
bardzo wczesnym etapie, ale i tak wygląda 
już niesamowicie. 

Drugi tytuł to ... „Onimusha”. Gra zapowia- 
dana była na starą konsolę, ale jak widać 
firma zmieniła swoje plany. Chociaż może 


ukaże się ona na obydwu konsolach jedno- 


cześnie. Miejmy taką nadzieję. „Onimusha” 
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to skrzyżowanie „Resident Evil” z „Bushido 
Blade”. Łazimy po renderowanych loka- 


cjach i przy pomocy swojego miecza uspo- 


kajamy co bardziej nerwowych oponentów. 
Jeśli chodzi o lokacje, to renderowane 
miały być na PSX'ie, na dwójce będą w 
pełnym 3D. Po za tym na PS2 w grze zo- 
baczymy ponad 1000 uzbrojonych po zęby 
wojowników, każdy przepięknie animowany 
techniką „motion capture”. To będzie mu- 
rowany hicior. 


„.. RESZTA 


To tak w skrócie o bardziej znanych pro- _ znajdzie się ktoś, kto zrobi płaskiego Te- 


jektach. Poniżej przedstawiam listę ko- trisa i powie, że zeżart mu on 80% mo- 
lejnych kilkunastu gier wraz z cy konsoli (notabene nie mam nic do 
pierwszymi zdjęciami. Jedne są lepsze, tej gry, tylko tak mi się napisało). Już z 
drugie są gorsze, ale tak już jest. Nie tych zapowiedzi można wyłowić kilku 
można oczekiwać, że każda gra z PS2 niezłych „killerów”, a to przecież dopie- 
będzie kładta nas na kolana. Zawsze ro początek. 


American Arcade (Astroll Co Ltd) Kessen (KOEI Co Ltd) King and I (Sony) 


Baki The Grappler (Tomy Company LArc-en-cei (Sony) Lakemasters EX (Dazz Co Ltd) 


Billiards Master 2 (Ask Co Ltd) Unison Tecmoq 


Roadsters 2000, (Titus Japan KK) 


F1 (Video System Co Ltd) Wild Wild Racing (Rage) Sky Surfing (Idea Factory Co Lid) Splash Dive (Sony) 
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” Producent: Capcom I Capcom 


Chaku Melo Collection 
Biohazard 3 


„Street Fighter EX2 Plus” który działa 
na płycie system 12 powinien zostać 
przekonwertowany na PlayStation je- 


szcze tej zimy. Firma Capcom ku zaskoczeniu chyba wszy- 


stkich zapowiedziała swój kolejny tytuł z se- 
ril „Resident Evil” na PlayStation. Jeszcze 
większe zdziwienie wywołuje fakt, że gra 
nie będzie opierać się na schematach usta- 
dzie się nazywała „Medarlot R” Inna lonych przez poprzednie części. Capcom 
gra tym razem z kolorowego Game- poszedł na całość iz „Residenta zrobił 
Boy'a pod tytułem „Atelier Ellie and shootera, a inaczej mówiąc strzelaninę na 
Atelier Marie” ukaże się na Pleju 10 pistolet. Gra przypomina mocno automato- 
grudnia w Japonii. wy przebój firmy Sega pod tytułem „Hou- 

se of the Dead”. Nie jest to jednak bezmyś- 
Ina kopia tamtej produkcji. Capcom wpro- 
wadził wiele nowych i interesujących roz- 
wiązań, ale o tym za chwilę. Akcja gry 
przenosi nas ponownie do Raccoon City. 
Cała populacja tego małego miasteczka z0- 
stała zarażona przez T—wirusa. Do czego 
prowadzi takie zakażenie można się było 
przekonać w poprzednich częściach serii. 
Nie jest to przyjemny widok dla zdrowego 
człowieka. Jak zwykle nieszczęśliwy zbieg 
okoliczności przenosi naszego bohatera w 
sam środek tego piekła. Na szczęście nie 
zabraknie nam pod ręką specjalistycznego 
oprzyrządowania pozwalającego skutecznie 
odpędzać się od natrętnych zombi. W 
przeciwieństwie do innych „celowniczków” 
nie jesteśmy tak bardzo ograniczeni w po- 
ruszaniu się po lokacjach. Dotychczas na- 
szymi poczynaniami kierował komputer, 
Namco zapowiedziało wydanie na my musieliśmy tylko W odpowiednim mo- 
PlayStation nowej gry RPG pod ty- mencie wcisnąć „fire”. Capcom poszedł 
tułem „Tales of Eternia”. Gra jest dużo dalej i wprowadził swobodę ruchu. 
skończona na razie w 25%. Grafika Będziemy mogli w dowolnym momencie 
jest połączeniem 2D i 3D. Gra poja- iść do przodu, kucać, cofać się do tyłu i 
wi się w sklepach dopiero w na- rozglądać się dookoła siebie. Wszystkie 
stępnym roku. A komendy wykonywać będziemy za pomo- 

cą giwery np.: strzał poza ekran i wciśnię- 
cie jakiegoś przycisku to ruch do przodu 
itp. Nowy „Resident” będzie obsługiwał 
giwerę firmy Namco. W grze pojawi się przygodowe. Trzeba będzie zbierać przed- sidenta”. Przyznam szczerze, że po prze- 
całą plejada kreatur znana z serii. Spotka- | mioty i używać je w odpowiednich miej- czytaniu o tej grze aż mnie „wcięło”. To 
my więc kilka rodzajów zombiaków, scach. Swoje wątłe zdrowie można będzie / naprawdę wspaniały prezent od tej firmy. 
wściekłe psy, pająki i inne zwierzaki. Kilka | podreperować „zielonymi ziółkami”. Cap- Na razie data wydania tego tytułu nie jest 
Inna gra, którą raczej nie ujrzymy na rodzajów broni powinno załatwić ten pro- | com chce, żeby gra mimo swojego bar- znana, ale gdy tylko dowiem się czegoś 
swoich konsolach to „Super Robot blem. Gra nie będzie jednak głupią strze- | dzo zręcznościowego charakteru zacho- konkretnego, nie omieszkam Was o tym 
War II For Beginner” firmy Banpresto. laniną. Pojawią się w niej także elementy wała klimat i przygodowy charakter „Re- poinformować. 


Gra ukaże się w Japonii zimą 


ORA. AA i F Producent: Namco I Wydawca: Namco 
Riverkiill Soft zapowiedział na 25 listo- 


Imagineer przepisuje ich popularną 
gierkę z Gameboy'a pod tytułem „Me- 
darlot” na Playstation. Wersja PSX bę- 


Taiio zapowiedziało, że ich symulacja 
pociągu „Densha de Go! 2” zawita na 
PlayStation. Firma pracuje także nad 

_ „nową grą na Pleja pod tytułem „Chaos 
Blade”. Gra należy do gatunku action 
adventure i powinna ukazać się w Ja- 
ponii już tej zimy. 


„Dead or Alive 2” ukaże się na Play- 
Station 2 gdzieś w roku 2000. Tecmo 
zapowiedziało wydanie także „Monster 
Farm 3” na PlayStation. 


„Chrono Tiigger” firmy Square ukaże 

. się 2 listopada. Natomiast sequel 
„Chrono Gross” zostanie wydany 18 li- 
stopada. Są to daty premier japoń- 
skich, ma się rozumieć. 


„Pac Man World 20ih Anniversary” fir- 
my Namco pojawi się w Japonii 2 li- 
stopada. Gra będzie obsługiwała 
kontroler JogCon wydany z „Ridge 
Racer 4”. 


„Star Ixiom” to najnowsza produkcja Na- 
mco, która do japońskich sklepów powin- 
na była zawitać już we wrześniu. Jest to 
strzelanina kosmiczna 3D. Do wyboru ma- 
my dwa tryby rozgrywki. Pierwszym z nich 
jest „war simulation mode”, a drugi niczym 
niezmącona „siekanina”. Do wykonania 
przygotowano zestaw 30 misji. Przed każdą 
z nich mamy możliwość obejrzenia mapy, 
przygotowania strategii itp. Zróżnicowany 
poziom trudności spowoduje, że każdy 
znajdzie coś dla siebie. Na najniższym po- 
ziomie wrogowie pojawiają się zawsze w 
tym samym miejscu. Natomiast na najwy- 
ższym za każdym razem ich położenie jest 
losowe. Jak przystało na produkt Namco 
gra posiada świetną grafikę. 


8 PSX FAN 


© Producent: SquareSoft — 


Kolejny tytuł od niezmordowanej firmy 
Square. Ta ekipa robi chyba najwięcej gier 
na świecie. Za „Vagrant Story” odpowie- 
dzialni są panowie Yasumi Matsuno i Akihi- 
ko Yoshida twórcy „Final Fantasy Tactics”. 
Gra nie ma jednak z typową strategią wiele 
wspólnego. Główną postacią w grze oraz 
osobą, w którą się wcielimy jest Ashley 
Riot. Jest on członkiem specjalnej organi- 
zacji o nazwie Riskbreaker. Naszym zada- 
niem będzie uwolnienie zakładników prze- 
trzymywanych w posiadłości księcia Bar- 
dorby, który już niestety osobiście „wącha 
kwiatki od dołu”. Naszym wrogiem numer 
jeden będzie Sydnej Lostalot, dawniej nasz 
kolega z drużyny. Fabuła gry nie rozgrywa 
się w teraźniejszości, a ni też w futurysty- 
cznej przyszłości. W tej grze przenosimy 
się do średniowiecznej Europy. „Vagrant 
Story” zrobione jest w pełnym 3D, a cha- 
rakter rozgrywki przypomina „Metal Gear 
Solid”. Tutaj podobnie jak wspomnianym 
tytule większość swojego czasu spędzimy 
na cichym skradaniu się, unikaniu wroga, 
podsłuchiwaniu itp. Czasami będziemy je- 
dnak musieli stanąć w oko w oko z naszy- 
mi przeciwnikami. Sposób walki przedsta- 
wiony jest w sposób zbliżony do „Parasite 
Eve'. Postać naszego bohatera składa się z 
kilku podstawowych części. Są to głowa, 


BUŃ-"BERO 
MEE-LTUŁWNIIA 
RUDE 


szyja, ręce, nogi i korpus. W czasie walki 
każda z nich może zostać uszkodzona, co 
w odpowiedni sposób wpłynie na zdolno- 
ści naszego bohatera. | tak na przykład tra- 
fienie w nogi spowoduje, że nie będzie on 
mógł się szybko poruszać. Z podobnych 
elementów zbudowani są wrogowie. Nie- 
którzy jedne części ciała mają mocniejsze 
od innych, a znalezienie ich słabego punktu 
będzie oznaczało ich łatwiejsze eliminowa- 
nie. Kolejnym elementem zapożyczonym z 
„Parasite Eve” jest system broni, jeśli to tak 
można nazwać. Gracz może łączyć różne 
części broni z innymi i sprawdzać skute- 
czność danej kombinacji w walce. Po za 
tym podczas bitwy rośnie doświadczenie” 
naszego uzbrojenia. 

Grafika w grze jest bardzo ładna, ale to 
chyba nie wyjątek w produkcjach Squa- 
re'u. Gra została skończona dopiero w oko- 
ło 20%, a więc spora część elementów 
gry może ulec jeszcze zmianie. Jedno co 
niepokoi, to czas potrzebny na ukończenie 


| gry podawany przez jej twórców. Według 


| nich wystarczy na to jakieś 6 godzin. 


Wprawdzie grę będzie można kończyć na 
kilka różnych sposobów, ale niedosyt je- 
dnak pozostaje. „Vagrant Story” ukaże się 
w wersji amerykańskiej dopiero na wiosnę 
przyszłego roku. 


R.ARMEAVERAGE 
L.ARM G 


pada wydanie gry sportowej pod tytu- 
łem „Klayman Hockey”. 


Firma Koei pracuje nad bardzo niety- 
powym symulatorem na naszą konso- 
lę. Gra nazywa się „That's QT” iwcie- 
lasz się w niej w rolę projektanta mody. 
Tworzysz nowe kreacje i sprzedajesz j 
we własnym domu mody. Nieco zakrę- 
cony pomysł i skierowany raczej do 
dziewcząt. Ale kto wie... (Ja na pewno 
się do tego nie dotknę, ale np. HOT). 


Konami pracuje nad nowym RPG pod 
tytułem „Elder Gate”. Więcej informa- 
cji za miesiąc. 


I kolejny sequel, tym razem od Sony. 
Firma poinformowała o wydaniu „A- 
lundra 2” na PlayStation. 


Ubi Soft pracuje nad nowym tytułem z 
serii Rayman na Playstation 2. Nato- 
miast „Rayman 2: The Great Escape” 
uderzy jeszcze w tym roku. na starą 
konsolę. 


Sony zapowiedziało wydanie je- 

szcze jednego nowego tytułu, a 
mianowicie „Medievil 2”. Gra ukaże się 
w Europie wiosną. 


Rage przenosi ich tytuł z PC/Dream- 
casta pod tytułem „Expendable” na 
PlayStation. 


Griterion planuje wydać sequel gierki 
„Iickstyle” na PlayStation 2. 


Naughty Dog pracuje nad nową wersją 
ich hitu „Crash Bandicoot” na PS2. 


Bizarre Greaiions poinformował, że ich 
ostatni tytuł z Dreamcasta „Furballs” 
na PlayStation 2. 


Psygnosis majstruje właśnie kolejnego 
„Wipeouta” na PlayStation 2. 


Codernasters odpowiedzialni m.in. za 
serię „TOCA” pracują nad nowymi tytu- 


„The Legend of Dragoon" to obecnie największa gra tworzona przez programistów Sony. Sposobem i charakterem wykonania kojarzy się 

jednomyślnie z serią „Final Fantasy”, a i jej twórcy nie ukrywają, że zamierzają zdetronizować przebój Square'u. Przechwalać się jednak mo- 

że każdy, a jak będzie naprawdę to się okaże. Nie da się ukryć, że gra wygląda na naprawcię wielki tytuł. Już od 3 lat w studiach Sony pra- 

cuje nad nią przeszło setka osób. Jeśli zawalą taki projekt, to Sony pójdzie chyba z torbami (dla mniej kumatych — to żart). Podobnie jak w 

spomnianym już tu „Final Fantasy” przenosimy się do fikcyjnej krainy, gdzie magia jest czymś tak powszechnym jak woda. Głównymi boha- 

terami są dwie postacie Dart i Shana. Dart jest wojownikiem, który wyruszył na poszukiwanie morderców swoich rodziców. Po drodze wy- 

cina w pień hordy przeciwników przy pomocy wielgachnego miecza. Shana jest natomiast towarzyszką podróży Darta. Jej podstawową — |. Ę 
bronią jestłuk. Z postaci można wymienić jeszcze piękną i tajemniczą Rosie, która nie raz pomoże nam w większych opresjach. Jest je- , s a 
szcze Cape Man, ale jego rola jest na razie mglista. Świat który przyjdzie nam przemierzyć jest ogromny. Zwiedzimy wioski, zamki, pływają- 5a 5 
ce miasta, świątynie i inne magiczne miejsca. Brnąć będziemy przez gęste dżungle i zielone lasy. Oprócz dobrego scenariusza i ogromnego 

świata do zwiedzania, gra uraczy nas ponad 30 minutowymi (w sumie) renderowanymi przerywnikami o nieprawdopodobnej jakości. Sa- 

ma graficzka w grze też stoi na wysokim poziomie. Urzeka jej różnorodność oraz paleta kolorów. Podczas gry realistycznie zmieniać się bę- 

dzie pogoda. A takie efekty, jak burza spotęgują specjalne efekty Świetlne. Gra jest tak wielka, że potrzeba było aż 4 kompaktów, ażeby 

wszystko upchnąć do kupy. Jej wydanie zostało ustalone na grudzień. Dotyczy to rynku japońskiego, premiera europejska nie jest niestety 

znana, choć na pewno kiedyś nastąpi, bo nie wieżę, aby taka gra nie ukazałaby się na Starym Kontynencie. ż 


E Producent: Westwood Studios £- Wydawca Westwood Studios 


Diuna bez wątpienia kojarzy się ze wspania- 
łą książką F. Herberta. Kto jeszcze nie ze- 
tknął się z tą epicką powieścią, to gorąco 
do tego namawiam. Na bazie Świata przed- 
stawionego w tej książce w odległych już 
czasach komputerów 16 bitowych powstały 
dwie gry. Pierwsza była połączeniem przy- 
godówki ze strategią, natomiast „Dune 2” 
była pierwszą „real time strategy”. To właś- 
nie na bazie tamtej gry powstały późniejsze 
„C8C” i jemu podobne. Od tamtego czasu 
minęło jednak już sześć długich lat. W koń- 
cu Westwood zdecydował się odświeżyć 
tamten przebój, wydając „Dune 2000”. Nie 
jest to jednak nowa część tej sagi, ale „Du- 
ne 2” w nowej oprawie graficznej. Na ryn- 
ku pecetowym gra ukazała się jakiś kawa- 
łek czasu temu, lecz wbrew oczekiwaniom 
nie spowodowała euforii graczy. Teraz We- 
stwood oddaje ją w łapy konsolowej braci. 
Na PlayStation niewiele jest strategii, więc 
ten tytuł może okazać się sporym przebo- 
jem. Fabuła całej gry jak i książek rozgrywa 
się wokół substancji zwanej jako „melanż”. 
Posiada ona niesamowite właściwości, 
które umożliwiają odbywanie podróży kos- 
micznych oraz przewidywanie przyszłości. 
Źródłem tej najcenniejszej substancji we 
wszechświecie jest planeta Arrakis zwana 
powszechnie jako Diuna. Nie trudno zga- 
dnąć, że każdy chciałby mieć tę planetę na 
wyłączność, a w tej sytuacji o konflikty nie 


łami na PS2. Firma poinformowała 
także, że na razie nie ma żadnych pla- 
nów dotyczących konsoli Segi 


Midway także pracuje nad grami na 
PlayStation 2. Pierwsza z nich to „Spy. 
Hunter”, a druga to real time strategy 
pod tytułem „Legion”. 


I kolejny tytułna PS2. Od firmy ASK 
dostaniemy „Billiards Masters 2”. 


Po wielu trudach firmie Sony udało się 
w końcu ustalić premierę „Gran Turis- 
mo 2” na 7 grudnia. No i fajnie, ale do 
premiery został jeszcze cholerny kawał 
CZASU. 


Specjalny dodatkowy dysk „Dance 
Dance Revolution 2nd ReMix” ukaże 
się 25 listopada. Zawierać będzie no- 
wych 20 utworów. 


Kolejna bijatyka od Capcomu. Tym ra- 
zem będzie to „Manvel vs Capcom EX 
Edition”. Gra ukaże się w Japonii już li- 
stopadzie. 


Nowa wersja „Samurai Spirits” firmy 
SNK zawita na PlayStation już tej zimy. 
Gra będzie nawalanką 3D, a jej akcja 
będzie rozgrywała się 20 lat później od 
wydarzeń przedstawionych w „Samu- 


DUNE 2000 


trudno. Jeden z nich rozegra się na ekra- 
nach Waszych telewizorów, jeśli oczywiście 
zaopatrzycie się w kopię tej gry (oryginalną 
oczywiście). Jako gracze będziemy mogli 
opowiedzieć się za jedną z trzech rodzin: 
Atreides, Harkonnen i Ordos. Każda z nich 
dysponuje innym uzbrojeniem, innymi od- 
działami itp. Grafika w grze jest trójwymia- 
rowa. Wszystkie jednostki i teren jest w 3D. 
Wszystko wygląda raczej obiecująco i na 
pierwszy rzut oka o wiele lepiej niż w po- 


Station. Świetnej jakość są również rende- 
rowane filmiki, no ale w tej dziedzinie to 


przednich strategiach Westwood 'u na Play- 


nasza konsola potrafi wiele. System stero- 
wania i kontroli nad naszymi pojazdami zo- 
stał specjalnie przystosowany do pada kon- 
soli i nie powinien sprawiać większych kło- 
potów. Gra zapowiedziana została na paź- 
dziernik, a więc już na dniach przeniesiemy 
się na odległą pustynną planetę powsze- 
chnie znaną jako Diuna. 


Producent: Acclaim | Wydawca: Acclaim 
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0 „South Parku” słyszał chyba każdy. Ta 
kreskówka wywołuje wśród ludzi wręcz 
skrajne odczucia. Jedni są zachwyceni, 
a innym na samą myśl o niej robi się 
niedobrze. No cóż, kwestia gustu. Hu- 
mor jest trochę ciężki, rysunki głupawe, 
sytuacje dość abstrakcyjne, ale pod tym 
wszystkim kryje się niestety bolesna 
prawda na temat współczesnego społe- 
czeństwa. Postępujący kretynizm tego 
świata jest coraz bardziej widoczny. Nie 
ma co, ale amerykanie doskonale potra- 
fią parodiować samych siebie, chociaż 
większość sytuacji w kreskówce odnosi 
się także do nas wszystkich. Koniec tej 
krótkiej dygresji na temat filmu, zajmij- 
my się teraz grą. Firma zamierza wydać 
trzy gry bazujące na tej kreskówce. Pier- 
wszą z nich jest strzelanina 3D z per- 
spektywy pierwszej osoby. Fabuła gry 
jest jak nie trudno zgadnąć lekko zakrę- 
cona. W stronę Matki Ziemi zbliża się 
wielka kometa, co powoduje serię nie- 
„. zrozumiałych wydarzeń. Po ulicach za- 


czynają biegać wściekłe indyki, kosmici 
porywają ludność miasteczka, m.in.: 
matkę Cartmana. W grze ujrzymy cały 
kalejdoskop postaci: Kyla, Stana, Car- 
tmana, Kenny'ego, Wendy, Mephista, 
Wielkiego Geja Ala., Tarranca, Philipa i 
wielu innych. Gościnnie pojawią się tak- 
że pan Bobek, który najdelikatniej mó- 
wiąc zostawia dziwne ślady na śniegu. 
Chyba wiadomo jakie. Do eksterminacji 
(ale właściwie to czego?) przygotowano 
odpowiedni arsenał. Znajdziemy tu takie 
cuda wojskowe, jak: pierdząca lalka oraz 
żywy kurczak snajperski. Moim fawory- 
tem jest natomiast broń o potwornej sile 
rażenia — wyrzutnia krów. W grze do- 
stępny będzie także tryb multiplayer, w 
którym zapewne rzucać się będziemy 
gadającymi odchodami. Ta gra to u 
mnie numer jeden na liście zakupowej. 
Muszę to „coś” zobaczyć na własne 
oczy. | to wszystko, chociaż nie, dosta- 
łem właśnie wiadomość z ostatniej chwi- 
li. Podobno Kenny nie żyje!!! 


Nowa edycja Formuły 1 z numerkiem 99 
jest już czwartą częścią z tej serii. O ile 
dwie pierwsze były naprawdę świetnymi 
grami, to ostatnia rozłożyła wszystkich na 
łopatki. | niestety nie z powodu swojej su- 
per jakości, ale właśnie z jej kompletnego 
braku. Po dużej krytyce „Formula 1'98” by- 
ło pewne, że Psygnosis straci swoją mocną 
pozycję w tej kategorii gier na rynku, zwła- 
szcza, że konkurencja powoli zaczęła de- 
ptać jej po piętach. Teraz jednak firma 
pragnie odbudować swój podupadły wize- 
runek właśnie edycją 99. Pierwszą rzeczą, 
która uległa zmianie to producenci gry. 
Psygnosis podziękował za współpracę po- 
przedniej ekipie i swój los powierzył dość 
młodej grupie pod nazwą Studio 33. Ich 
największym sukcesem okazała się gra 
pod tytułem „Newman—riaas Racing”, a 
więc także wyścig. Oczekiwania graczy są 
spore, więc chłopaki mocno wzięli się do 
pracy. Przy pomocy kamery cyfrowej sfil- 
mowano każdy tor ze wszystkich możli- 
wych stron, przestudiowano tysiące da- 
nych od FOA (Formula One Administration) 
i od stajni wyścigowych na temat osiągów 
pojazdów, umiejętności kierowców, profi- 
lów i charakterystyk poszczególnych tras. 
Wszystko to po to, aby jak najdokładniej 
oddać klimat prawdziwych zawodów Grand 
Prix. Dużą swobodę pozostanowiono gra- 
czowi w sferze ustawień parametrów swo- 
ich bolidów. Domyślne ustawienia parame- 
trów przez komputer są praktycznie wystar- 
czające, ale jeśli chce się swój pojazd pod- 
kręcić do granic jego możliwości, to nic nie 
stoi na przeszkodzie. Gra pracuje na ulep- 
szonym enginie „Newman—Haas Racing”. 
Jego nowa wersja pozwoliła programistą 
wycisnąć z konsoli jeszcze kilka dodatko- 
wych wieloboków oraz nowe efekty spe- 
cjalne np.: efekt drżenia gorącego powie- 
trza. Uczucie uczestniczenia w prawdziwym 
rajdzie spotęgują także animowani mecha- 
nicy pracujący w pocie czoła w pitstopie. 
W grze zawarci są wszyscy kierowcy jeżdżą- 
cy w sezonie 1998, wszystkie zespoły oraz 
wszystkie tory. Dodatkowo pojawi się nowa 
trasa w Sepang (Malezja). Dużą ilość czasu 
autorzy poświęcili inteligencji komputero- 
wych przeciwników. Starano się, żeby mo- 


ucent: Studio 33 


FORMULA 1'99 


del ich jazdy był jak najbardziej zbliżony do 
ich rzeczywistych odpowiedników. Kierow- 
cy potrafią także, w zależności od postę- 
pów na torze, zmieniać na bieżąco strate- 
gie korzystania z pitstopu. Nowy produkt 
Psygnosis, jeśli chce powalczyć na rynku, 
musi być naprawdę dobry ponieważ konku- 
rencja robi się trochę „gęsta”. Takie firmy 
jak EA, Hasbro, Eidos tylko czyhają na ko- 
lejne potknięcie Psygnosis i tym razem na 
pewno bezlitośnie je wykorzystają. Gra po- 
winna ukazać się na dniach, więc już za 
chwilę przekonamy się czy Iwarto dać 
Psygnosis jeszcze jedną szansę. 


rai Spirits 2” z Hyper Neo Geo 64. Gra 
nazywać się będzie tak: „The Myste- 
ries of Swordman: Samurai Spirits 
The New Chapter of Blade”. Nieźle co? 


| Wydawca: Psygnosis 


Sony pracuje nad specjalnym deve- 
lopment tool dla PS2 nazwanym 
„Polygon Eater P2” (fajna nazwa), 
który ułatwi programistom tworze- 
nie zaawansowanych postaci i Śro- 
dowisk 3D. 


Monolith planuje wydanie na PC i 
PS2 dwóch tytułów. Pierwszy z nich 
to „Sanity” — futurystyczna zrę- 
cznościówka oraz „No One Lives 
Forever” — gra w stylu Jamesa 
Bonda. Oba tytuły wydane będą 
przez Fox Interactive. 


Zed Iwo i Imagineer pracują nad nową 
grą na PS2. Będą to... puzzle. 


A teraz czas na plotę. Sony Music En- 
tertainment pracuje nad „enchu 2” w 
wersji na PlayStation 2. 


Climax zapowiedział, że pracuje nad 
nowym tytułem wyścigowym na Play- 
Station pod tytułem „Runabout 2”. 
Gra będzie zawierała licencjonowane 
samochody. 


NBA SHOOTOUT 2000 


Największym konkurentem dla serii „NBA 
Live” firmy EA Sports była zawsze „NBA 
Shootout” lub jak kto woli w wersji euro- 
pejskiej „Total NBA”. Poprzednia edycja, 
czyli '99 niestety nie ukazała się na rynku z 
różnych powodów (była raczej za kiepska 
na jakąkolwiek walkę na rynku). Pierwsza 
edycja czyli '"96 dołączana była, a raczej jej 
demo, do pierwszych konsol. Była to pier- 
wsza trójwymiarowa koszykówka, a wraże- 
nia jakie wtedy robiła trudno opisać. Pro- 
dukty EA Sports'u były wtedy jeszcze płas- 
kie, jak... Dla mnie najlepszą częścią była 
edycja '97. W miarę możliwości i czasu 
czasami sobie w nią pogrywam. „Shoo- 
tout" trochę różni się pod względem cha- 
rakteru gry od „NBA Live”. Jest ona bar- 
dziej widowiskowa i zręcznościowa, a co za 
tym idzie o wiele bardziej dynamiczna. 
Mam nadzieję, że taka pozostanie w nowej 


wersji. Co nowego oferuje nam numerek 
2000 w tytule nie trudno się domyśleć. 
Właściwie wszystko co pisałem w poprzed- 
nim numerze odnośnie produktu EA 
Sports można dokładnie przepisać zmie- 
niając tylko tytuł gry. Wszystko ma być lep- 
sze, mądrzejsze i szybsze. W grze oprócz 
rozbudowanego „player edit mode”, gdzie 
będzie można stworzyć sobie własnego 
Jordana pojawi się nowy równie bardzo 
ciekawy. Będziemy mogli samemu stwo- 
rzyć własną „paczkę”. Oczywiście autorzy 
dorzucili trochę swoich pomysłów na ten 
temat i nasze oczy będą cieszyć 42 podsta- 
wowe dunki. Ale jeśli komuś mało, to za- 
wsze może skorzystać z edytora. Po za tym 
gra pracuje na zupełnie nowym engine gra- 
ficznym, którego efekty można podziwiać 
obok na zdjęciach. Ruch zawodników od- 
wzorowano przy użyciu nowego mo- 


tion—capture. Poprawione zostało Al zawo- 
dników. Do rozgrywki wprowadzono nowe 
elementy urozmaicające grę np.: przepy- 
chanie się pod koszem. Nazwy zawodni- 
ków i drużyn będą oryginalne, chociaż nie- 
których większych gwiazd na pewno nie 
zobaczymy. Giera zapowiedziana została na 
listopad, więc w tym samym okresie co 
„NBA Live 2000”. Konkurencja zapowiada 


się bardzo ciekawie i mam nadzieję, że 
chłopaki z 989 czymś nowym nas zasko- 
czą, bo jak na razie mają „rok w plecy”. 
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Konami uzyskała prawa do wykorzy- 
stywania w swoich przyszłych grach 
bohaterów z kreskówek Disney'a. 


Electronic Aris wydawca „Need for 
Speed: V—Rally 2” wprowadził do 
wersji amerykańskiej kilka ulep- 
szeń. Gra będzie miał lepszą kon- 
trolę, uszkodzenia samochodów, 
lepszy interfejs oraz inną muzykę. 
Gra ukaże się w październiku. 


Sony planuje wydać ponad 150 
milionów dolarów na promocję 
PlayStation 2 w Ameryce w przy- 
szłym roku. 


Square EA sprzedał 175000 kopii 
„Final Fantasy VIII” w pierwszym 
tygodniu sprzedaży. 


Konami zapowiedziało nowego RPG 
na PlayStation 2. Gra nazywa się 
„Reisilied” i oferować będzie środo- 
wisko w pełnym 3D, turowe bitwy, 
wstawki stylizowane na anime. W 
grze wcielimy się w postać młodej 
kobiety. 


iej chwili. Niestety Capcom 

projekt „Onimusha” na 
PlayStation. Jeśli ktoś będzie chciał 
zagrać w to cudo, to zapraszam w 
przyszłym roku do sklepów po Play- 
Station 2. Sorry. 


| jeszcze wiadomość od Codema- * 
sters. Oprócz „Colina 2” i „Off the 
Road” pojawi się także „TOCA 37. To 
wszystko na starą konsolę. 


Na PlayStation nie będzie też 
„Star Wars Episode 1: Racer”. 
NEKOTIEMNCYACCE 


Hasbro zakupiła pięcioletnią li- 
cencję Formuły 1. To oznacza no- 
wą grę. 


„Unreal Tournament” ukaże się na 
PlayStation 2. Natomiast zwykły 
„Unreal” pojawi się na starej Play- 
Station już na gwiazdkę. 


A teraz z cyklu „NIE DO WIARY”: 


Na PlayStation 2 ukaże się „Driver 
3”. A co z dwójką? Ta ma się ukazać 
jeszcze na starą konsolę. 


„lekken 4” ukaże się pod koniec ro- 
"ku 2000. W to co napiszę dalej nie 
chce się wierzyć, ale firma zamie- 
rza wydać „Tekkena 4” także na sta- 
rą PlayStation. To są informacje 
prosto od Namco. 
Chodzą słuchy, że Square rozpo- 
czął pracę nad "Final Fantasy X” 
na PlayStation 2. Podobno firma 
ma wydać na zrealizowanie tego 
projektu prawie 40 milionów do- 
larów, taką informację podał Wall 
Street Journal. „Final Fantasy 9” 
ukaże się jeszcze na jedynkę. 
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Wprawdzie Mistrzowie Kodu ostro pra- 
cują nad następną częścią Colina, to 
jednak z pod ich skrzydeł ukaże się je- 
szcze przed nią inna gra samochodo- 


wa. Jak sam tytuł sugeruje, tym ra- 


zem zjedziemy z drogi. Podobnie jak w 
innych grach tego typu naszymi are- 
nami zmagań będą olbrzymie, otwarte 
tereny. W grze zawarto kilka ciekawych 
trybów rozgrywki. Jednym z nich jest 
Jamboree. Musimy w nim przebyć pe- 
wien obszar terenu w jak najkrótszym 
czasie. Na drodze nie zabraknie różne- 
go rodzaju utrudnień generowanych za 


każdym razem losowo. Jak na razie 
konkurencja w tej grupie wyścigów 


Producent: CodeMasters | Wydawca: CodeMasters 


jest niewielka, a zapowiadany „Test 
Drive: Off the Road 3” chyba raczej 
nie powalczy z najnowszym dziełem 
Codemasters. Jeśli gra będzie równie 
realistyczna co l„Colin”, to ten tytuł 
ma dużą szansę na zostanie przebojem 


dokładniej. 


nadchodzącej zimy. Na pewno przy- 
jdzie jeszcze czas przyjrzeć się tej grze 


Lista zapowiedzi na najbliższe miesiące. Trzeba jednak pamiętać, że daty premier gier zmieniają się jak w kalejdoskopie i to co ma 
być wydane jutro może ukazać się za pół roku. 


Ace Combat 3 (pal) 

Alien Resurrection 

Armorines 

Army Men: Air Attack 

Army Men: Sarge's Heroes 

Bust A Move 2: Dance Tengoku Mix 

Carmageddon 2: Carpocalypse Now 

Chocobo's Mysterious Dungeon 2 

Colony Wars Red Sun 

Coolboarders 4 

Countdown: Vampires 

Grash Team Racing 

Grusaders of Might and Magic 

Daikatana (raczej się nie ukaże) 

Danger Girl 

Demolition Racer 

Destruction Derby 3 

Die Hard Trilogy 2 

Dino Crisis 

Dragon Quest VII 

Dragon Valor 

Dukes of Hazzard 

Eagle One: Harrier Attack 

Fear Factory 

FIFA 2000 Sports 

Fighting Force 2 

Final Fantasy Anthology 

Final Fantasy VIII RPG 

Flintstones Bedrock Bowling 

Formula 1 99 Racing 

Frogger 2 Action 

Gauntlet Legends 

Gekido 

Gran Turismo 2 

Grand Theft Auto 2 

Hot Wheels Turbo 

Rally Championship 
"Rally Master 

Jackie Chan's Stuntmaster 
Jade Cocoon: Story of the Tamamayu 

Jeff Gordon XS Racing 
FJeremy McGrath Supercross 2000 

Jet Moto 3 
Fkingsley 

Knockout Kings 2000 
Fkonami Rally = 

Macross VF-X 2 
"Mag 3 5 

Marvel's X—Men 
"Medalof Honor 
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Missile Command 

Mission: Impossible 

Mortal Kombat Special Forces 
NASCAR 2000 

NBA Basketball 2000 

NBA ln the Zone 2000 

NBA Live 2000 

NCAA Football 2000 

NHL 2000 

NHL Blades of Steel 2000 
NHL Championship 2000 
Nightmare Creatures Il 
Omikron: The Nomad Soul 
Onimusha The Demon Warrior 
Pac Man World 20th Anniversary 
Parasite Eve 2 

Planet of the Apes 

Prince of Persia 3D 

Quake Il 

Rayman 2: The Great Escape 
Resident Evil 3: Nemesis 
Resident Evil: Gun Survivor 
Road Rash Unchained 
Roadsters 

Rollcage Extreme 

Saboteur 

Saga Frontier 2 

Shao Lin 

Silent Bomber 

Spiderman 

Spyro 2 

Supercross 2000 

Test Drive 6 

The Misadventures of Tron Bonne 
Tom Clancy's Rainbow Six 
Tomorrow Never Dies 

Too Human 

Toshinden Subaru 

Toy Story 2 

Trick N* Snow Boarder 

Trick 8. Treasure 

Twisted Metal 4 

Vandal Hearts 2 

Vigilante 8: Second Offense 
Warpath: Jurassic Park 

WGW Mayhem Action 

Wild Wild West 

Worms Armageddon 

Wu Tang 

Xena: Warrior Princess 
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KONKU RS „STAR U ARS" 


STAR. WARS 
= THEE PH ANTOM MENACE 
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Na tę grę wszyscy wielbiciele przygód Clouda i jego wesołej kompanii czekali jak na 
zmiłowanie. | wreszcie, po miesiącach ciągnących się jak guma do żucia, doczekali 
się. „Final Fantasy VIII" — gra wszechczasów — dotarła do kraju nad Wisłą. 


estem tak podekscytowany, że nie 
wiem co napisać. Przed Wami 
najlepsza i chyba jedna z najwięk- 
szych objętościowo gier RPG na 


konsolę PlayStation. Jak się pewnie też do- 


myślacie opis do niej będzie również 
ogromny. Z naszej strony możecie być pe- 
wni, że znajdzie się w nim wszystko, czego 
możecie oczekiwać po dobrym opisie, czyli 
fabuła, opis postaci, broni, czarów, umie- 
jętności, przedmiotów, potworów, bossów i 
masa innych rzeczy przydatnych podczas 
wędrówki przez świat „Final Fantasy VIII". 
Od razu też zaznaczam, że opis powstał na 
podstawie wersji amerykańskiej i nie bę- 
dziecie musieli domyślać się nazw cza- 
rów, summonów, umiejętności, 
przedmiotów itp. rzeczy, bo jakieś 

pismo opisywało grę na podsta- (/ 4 
wie różniącej się sporo wer- '3 
sji japońskiej. Z kolei z i 
wersja amerykańska jest bardzo 7 
podobna do europejskiej, która 
zostania wydana (podobno bez 
żadnych zmian) niedługo. Za- 
praszamy więc do lektury oraz 
do wyrażania swoich opinii na 
temat tego opisu (najlepiej i naj- 


szybciej pod adres jpietru- 
szczakQcgs.com.pl _- " 
lub listownie na __— „1 
adres redakcji), 


z 


gdyż ważne 
jest, aby 
sprostał 
on Wa- 


SF 
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szym oczekiwaniom. 
Zaczniemy od przedstawienia rysu history- 
cznego i opisu bohaterów tej epopei. 
Akcja rozgrywa się w dziwnej krainie. Trud- 
no jest określić zarówno okres, jak i miej- 
sce. Mamy bowiem do czynienia zarówno 
z magią i z nowoczesnymi maszynami czy 
brońmi. Ludzie ubierają się dość współ- 
cześnie, więc nie może być mowy o wal- 
kach typu smoki, orki i gobliny przeciwko 
zakapturzonym rycerzom. Dokładne dos- 
sier wszystkich głównych postaci występu- 
jących w grze znajdziesz w ramkach. 
Teraz zajmiemy się przedstawieniem menu 
i dostępnych tam opcji. Są 
to rzeczy podstawowe, 
które warto znać, 
zanim przy- 
stąpi się do 
właściwej 
rozgryw- 
ki. Po- 
nadto 
jest tu 
kilka 
ele- 


- 


f 


które 


mentów, 


przydadzą się nie tylko początkującym gra- 
czom, ale także starym wyjadaczom. 


JUNCTION 


Jedna z najważniejszych w grze opcji. To 
dzięki niej możesz przyzywać Summony (w 
tej części zwane Guardian Forces, w skró- 
cie GF), zbierać magię, używać jej, nakta- 
dać statusy i cechy broniom oraz zbrojom 
itp. Zacznijmy od tego, że najpierw musisz 
podpiąć danej postaci jakiegoś GF'a. Każdy 
znich posiada pewną liczbę umiejętności, 
które działają na postać, która je nosi, na 
całą grupę lub na samego GF'a szczegóły 
przy dokładnym opisie GF'ów). Po założe- 
niu więc pierwszego summona, możemy 
też podpiąć postaci umiejętność Magic 
(możesz czarować), Item (używać przed- 
miotów), Draw (wysysać z przeciwników 
magię i summony) i GF (czyli przywołania 
w czasie walki konkretnego GF'a). Ponadto 
mamy też umiejętności takie jak zwiększe- 
nie danych cech, przyspieszenie w cza- 
sie walki itp. (szerzej o nich przy 
opisie GF'ów). Z czasem bę- 
dziemy też mogli zdobytą ma- 
gię podpinać pod cechy bro- 
ni i zbroi. To pozwoli nam 
razić przeciwników albo 
elementami magii (0- 
gień, woda, lód, pioruny, 


wiatr ziemia, świętość, trucizna), statusa- 
mi (śmierć, spanie, wściekłość, ślepota 
itd.), a także bronić się przed nimi. Może- 
my też elementy magii podpinać pod 
określone cechy bohatera, takie jak siła, li- 
czba punktów życia, szybkość, itd. (opis za 
chwilę). Więcej informacji możecie się do- 
wiedzieć z opcji TUTORIAL, gdzie temat 
ten jest szczegółowo omówiony. 


ITEM 


Tu mamy menu dotyczące przedmiotów, 
ich używania, układania i porządkowania w 
czasie walk. Same przedmioty można po- 
dzielić na kilka kategorii: 


Lekarstwa — leczące i przywracające statu- 
sy napoje, przydatne w czasie walki, takie 
jak Potion, Phoenix Downs czy Echo 
Screen (to tylko kilka przykładów). 

Śmieci — przedmioty, takie jak Magic Sto- 
ne Fragment, Magic Stone czy Screws. Są 
one wykorzystywane w kilku celach: 
upgrade'owanie broni, uczenie się limitów 
(tylko Quistis), czy w końcu zamiana na 
czary (dzięki umiejętnościom niektórych 
GF'ów) lub inne, rzadkie przedmioty, zamia- 
na na amunicję dla Irvine'a. 

G.F — przedmioty leczące GF'y oraz po- 
zwalające nauczyć się im nowych umiejęt- 
ności. Te przedmioty także są wykorzysty- 
wane do uprade'owania broni i zamiany na 
inne (w tym także amunicję). 

Bitewne — przedmioty, które (z jednym 
drobnym wyjątkiem) można używać tylko 


k poprzez polecenie Item. Przy- 
st Phoenix Pinion. Te przedmioty 
można przerabiać. 

lowe — kilka przedmiotów do używania 
polu, jak nagrywanie stanu gry w miej- 
ach niedostępnych, leczenie całej druży- 
ny (fent), leczenie GF'ów (Pet Houses) itp. 
Jeśli się uprzesz, to możesz możesz je tak- 
że przerabiać na inne, głównie leczące. 
Magazyny (gazety) — magazyny, które 
zbierasz w czterech celach: upgrade'y bro- 
ni (znich dowiadujesz się wyglądu, cech 
charakterystycznych broni i wymagań do- 
tyczących przedmiotów potrzebnych do 
przeróbki), nauka nowych limitów dla Ri- 
noa'y (a konkretnie dla jej psa), nauka 
nowych ciosów dla Zell'a (tylko limity) 
oraz typowo poznawcze (Ocult Fan I, Il i 
Ill). Można je zbierać w określonych miej- 
scach albo kupić pod koniec gry w skle- 
pie w Eshtar. 

Naboje — te przedmioty to różnego rodzaju 
amunicja dla Irvine'a, wykorzystywana do 
limitów (więcej przy opisie limitów Irvi- 
ne'a). Można je albo zdobywać, kupować 
lub najczęściej przerabiać z różnych 
przedmiotów za pomocą specjalnej umie- 
jętności GF'a (Ifrit). 

Na koniec dodam, że masz 18 stron po 11 
przedmiotów na każdej stronie, co daje 
prawie 200 pozycji. Jest to duża liczba i 
możesz się nie obawiać, że zabraknie Ci 
miejsca. Warto też wiedzieć, że po każdym 
z rodzajów przedmiotów można mieć mak- 
symalnie 100 sztuk każde kolejne egzem- 
plarze (na przykład zbierane po walkach) 
zostaną utracone. 


Bardzo ważne menu, gdyż tu możesz sobie 
popatrzeć jaką magię zebrałeś, użyć jej po- 
za polem walki (tylko leczącej) oraz poukła- 
dać ją na potrzeby walki (rodzajami). Tu też 
możesz powymieniać się magią z innymi 
członkami grupy lub też pozbierać zaklęcia 
do dowolnej postaci. Na magię mamy 32 
miejsca (każda z postaci), co początkowo 
może okazać się wystarczające, potem zaś 
będzie ograniczać Twoje działania, gdy do- 
jdą lepsze czary i nie będzie na nie miejsca. 
Każdego czaru także możemy mieć maksy- 
malnie 100 sztuk. 


Wbrew pozorom bardzo przydatne menu, z 


którego możemy dowiedzieć się prakty- 
cznie wszystkich potrzebnych informacji o 
danej postaci. Mamy więc cztery plansze 
(zmieniane klawiszem X). Pierwsza infor- 
muje nas o imieniu bohatera, doświadcze- 
niu, levelu, ilości HP, ośmiu cechach (o 
których za chwilę), poleceniach podpiętych 
do walki, umiejętnościach podpiętych od 
GF'ów i aktualnie używanej broni. Drugi 
screen obrazuje statystyki z zakresu ataków 
statusowych i elementarnych i ich obrony. 
Mamy więc podaną w procentach siłę po- 
szczególnych ataków (w przypadku ataków 
statusowych procenty wyrażają skute- 
czność w walce — czym wyższy, tym więk- 
sze prawdopodobieństwo założenia statusu 
przeciwnikowi) i to samo do obrony. Jeśli 
przy obronie elementarnej zobaczysz 
100%, to znaczy, że za atak danego typu 
stracisz O HP, zaś zielona gwiazdka i kolej- 
ne procenty przy niej oznaczają, jaki pro- 
cent ataku zaabsorbujesz jako leczenie. 
Przykładowo: Twój status odporności na 
ogień wynosi zielona gwiazdka plus 30 
procent. Gdy przeciwnik zaatakuje Cię cza- 
rem lub atakiem opartym na ogniu (załóż- 
my o sile 3000 HP), to uleczy Cię na 900 
HP, bo tyle wynosi 30% z 3000. Warto też 
nadmienić, że ataki statusowe też nie za- 
wsze Są skuteczne i nie zawsze możesz się 
przed nimi obronić. Jeśli masz 100% Stop, 
a przeciwnika nie da się zatrzymać (bosso- 
wie, niektórzy przeciwnicy, którzy sami po- 
siadają ten czar), to nawet z maksymalną 
skutecznością atak nigdy się nie uda. Po- 
nadto, jak uczy moje doświadczenie, na 
tym samym przeciwniku (na którego da się 
założyć jakiś status), przy 100% też nie za- 
wsze się udaje (ma to coś wspólnego z ce- 
chą „Luck”, czyli szczęście). Trzeci screen 
przedstawia „powiązania z GF'ami" danej 
postaci. Sprawa ma się tak, że jeśli długo 
nosisz danego GF jedną postacią, często 
go używasz, to Twoja „kompatybilność” z 
nim rośnie (max. 1000). Wtedy wzywasz 
danego GF dużo szybciej i ma on większą 
moc działania. Summony, które masz zało- 
żone na daną postać są oznaczone zna- 
czkiem przy nazwie. Ostatni screen dotyczy 
limitów danych postaci. Tu jest każdy inny, 
więc nie będę omawiał tego w tej chwili, 
tylko wrócę do zagadnienia przy omawia- 
niu limitów dla bohaterów. Teraz lista oś- 
miu cech, jakimi się charakteryzują: 


Siła (Str) — jak łatwo się domyślić, pozwala 
zadawać mocniejsze ciosy atakami fizy- 


cznymi. Maksymalna wartość, czyli 255, 
wcale nie gwarantuje siły uderzenia 9999, 
choć zdecydowanie pomaga w walce. Jed- 
na z ważniejszych cech, staraj się utrzymy- 
wać ją jak najwyższą. 

Witalność (Vit) — nazwa może być trochę 
myląca, gdyż odpowiada za wytrzymałość 
bohatera. Czym wyższy współczynnik Vit, 
tym mniej HP tracimy przy atakach prze- 
ciwnika (zarówno magicznych, jak i fizy- 
cznych). Też ważna cecha, która w połącze- 
niu z maksymalnym HP pozwala na spo- 
kojne i bezstresowe prowadzenie walk. 

Siła magiczna (Mag) — jak nazwa mówi, 
cecha ta odpowiada za siłę Twoich ataków 
magicznych — czym większy współczyn- 
nik, tym więcej HP straci przeciwnik. 
Uduchowienie (Spr) — w sumie można to 
nazwać obroną magiczną. Czym wyższy 
współczynnik, tym mniej energii tracimy za 
ataki magiczne i tym trudniej nam założyć 
status za pomocą magii. 

Szybkość (Spd) — szybkość danej postaci 
ma wpływ na prędkość wypełniania się 
paska czasu w czasie walki. Czym większy 
współczynnik, tym szybciej możesz działać 
podczas pojedynków. 

Szczęście (Luck) — dość specyficzna ce- 
cha, która odpowiada za wiele elementów. 
Po pierwsze, ma wpływ na pojawianie się 
losowych walk. Po drugie, od niej zależy 
częstotliwość używania limitów, unikania i 
zakładania statusu przeciwnikom i kilka in- 
nych. Jest brana także pod uwagę, gdy 
zdobędziesz dodatkowe summony (Odina i 
Gilgamesh'a), którzy to pojawiają się loso- 
wo podczas walk. Łącznie z cechą Eva po- 
maga unikać ataków fizycznych przeciwni- 
ka. Może mieć też wpływ na zbieranie 
rzadkich przedmiotów po walkach. 

Spryt (Eva) — może nazwa nie jest zbyt 
szczęśliwa, ale zaraz wytłumaczę, 0 co 
chodzi. Czym większy wskaźnik (w pro- 
centach), tym większa szansa na umknię- 
cie od ataku przeciwnika (wyskakuje na- 
pis „Miss” i nie tracisz żadnych punktów 
HP). Wskaźnik ten jest powiązany z cechą 
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Luck, jednak w jaki sposób, tego nie je- 
stem w stanie dokładnie określić. Z 
moich doświadczeń wynika, że wskaźnik 
powyżej 40% i przy szczęściu powyżej 
100 pozwala uniknąć większości ataków 
fizycznych. 

Celność (Hit) — odpowiada za pewność 
zadawanych ataków. Co ciekawe wartość 
100% wcale nie jest najlepsza, gdyż nie 
zawsze gwarantuje trafienie szybkich prze- 
ciwników z wysokim współczynnikiem 
sprytu (na przykład kaktusy). Dobrze jest, 
jeśli masz ją powyżej 200%, zaś maksy- 
malna wartość wynosi 255% (taką za- 
wsze ma Squall, gdyż każda z jego broni 
ma taki współczynnik). 

Teraz lista rodzajów elementarnych i statu- 


Wiek: 17 

Płeć: Mężczyzna 
Wzrost: 177 cm 
Data urodzenia: 23 sierpnia 

Grupa krwi: AB 

Broń: Gunblade 

Krótki opis: Główny bohater opo- 
wieści. Jest kadetem w specjalnych 
siłach wojskowych SeeD stacjonują- 
cych w Balamb Garden. Charakter 
ma dość „ciężki”, gdyż jest nie tylko 
zamknięty w sobie, ale i dość mało- 
mówny. Można by nawet rzec, że 
jest wyalienowany. 
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sowych razem z funkcjami: 

FIRE — ogień jest bardzo dobrym na po- 
twory wodne i lądowe, zaś słaby lub bezu- 
żyteczny na potwory ogniowe. 

ICE — lód z kolei jest mocny na potwory 
ogniowe, a słaby na lodowe/ wodne. 


LIGHTNING — błyskawice są bardzo użyte- 


czne na potwory mechaniczne, zaś prakty- 
cznie bezużyteczne na potwory bazujące 
na piorunach. 

EARTH — ataki ziemi są dobre na potwory 
stojące na ziemi (oprócz tych, które mają 
status Earth), zaś nie wyrządzają żadnej 
krzywdy kreaturom latającym. 

POISON — bardzo przydatne na ludzi i po- 
twory nieodporne na truciznę, zaś całkowi- 
cie bezużyteczne na wszelkie maszyny. 
WIND — dobry na latające potwory (ale 
także z pewnymi wyjątkami), zaś mało 
przydatny na potwory z atakami wiatru. 
WATER — woda jest dobra na potwory pu- 
stynne, ogniowe i bestie mechaniczne. 


Wiek: 17 

Płeć: Kobieta 

Wzrost: 157 cm 

Data urodzenia: 16 lipca 

Grupa krwi: B 

Broń: Nunchaku 

Krótki opis: Wygląda naiwnie i za- 
bawnie, trudno uwierzyć, że jest stu- 
dentką akademii wojskowej. Śmie- 
szna i trochę roztrzepana, ale do- 
brze wykonuje swoją robotę. 


Praktycznie nie przydaje się do ataków na 
potwory wodne. 

HOLY — świętość jest bardzo dobra 
na wszelkie nieżywe potwory (typu 
zombie itp.) i wrogów słabych na ten 
rodzaj ataków. 


Teraz lista statusów: 

INSTANT DEATH — czyli nagła śmierć. Two- 
ja postać traci całą energię i umiera. Bar- 
dzo denerwujące i niszczycielskie. Może 
ożywić postać czarem Life lub Full-life, 
przedmiotem Phoenix Down lub Mega 
Phoenix, dodatkowym summonem Phoe- 
nix Pinion lub za pomocą polecenia Revive 
(jedna z umiejętności Alexandra). 

POISON — zatrucie. Nad głową postaci 
unosi się zielona chmurka i każda akcja 
(cios, rzucenie czaru, użycie przedmiotu) 
powoduje częściowy ubytek HP. Spada też 
wytrzymałość postaci. Warto też pamiętać, 
że status ten zostaje także po walce. Usu- 
nąć go można używając namiotu lub do- 
mku (tent/cottage), wypijając Antidote lub 
Remedy, lub używając czaru Esuna. Można 
też użyć umiejętności Treatment (jedna z 
umiejętności Siren). 

PETRIFY — zamiana w skałę. Wredne, 
gdyż wtedy Twoja postać jest całkowicie 
wyłączona z walki. Co gorsze, status ten 
nie mija z czasem, więc gdy wszystkie 
Twoje postacie z drużyny zostaną zamienio- 
ne w skałę, ujrzysz napis „Game Over”. 
Możesz go usunąć tylko przedmiotami 
(Soft i Remedy), czarem Esuna lub 
umiejętnością Treatment. Możesz też 
użyć namiotu/ domku. Status zostaje 
także po walce. 

BLIND — ślepota. Nad głową postaci poja- 
wia się czarma chmurka i postać bardzo 
rzadko trafi celnie atakiem fizycznym. Wy- 
leczenie tak jak powyżej (przedmiotem 
Eyedrop usuwamy tę dolegliwość). Co cie- 
kawe, przy maksymalnej wartości Hit 
(255%) status ten nie działa. 

SILENCE — niemożność używania czarów 
(czyli zarówno polecenia Magic, Draw jak i 


GF). Nad głową bohatera pojawia się dym- 
ka z trzema kropeczkami i przez pewnie 
czas nie może on czarować. Dolegliwość ta 
mija po jakimś czasie i najczęściej nie zo- 
staje po walkach. Usuwamy tymi samymi 
metodami, tylko przedmiot do tego prze- 
znaczony to Echo Screen. 

BERSERK — wściekłość. Postać robi się 
koloru czerwonego i nad jej głową unosi się 
chmurka pary. Od tej pory tracimy kontrolę 
nad postacią, która sama używa tylko ata- 
ków fizycznych (wzrasta przy tym jej 
wskaźnik siły, przez co ciosy te są trochę 
silniejsze). Kolejny status, który mija z cza- 
sem, a także po walce, jednak leczenie jest 
bardzo podobne do poprzednich. 

ZOMBIE — dziwny status. Nie tylko tracisz 
kontrolę nad postacią, ale staje się ona zie- 
lona i zyskuje status „nieumarły”. Ponadto 
osłabiają jej się wszystkie statystyki, zaś 
pasek ATB idzie koszmarnie wolno. Ponie- 
waż gość jest zombim, dlatego musisz 
uważać, aby nie używać czarów leczenia 
(oprócz Esuna), gdyż będą one zadawać 
mu obrażenia. Najlepiej rzucić napój Holy 
Water lub czar Esuna. Status nie mija w 
walce, ani po jej zakończeniu. 

SLEEP — uśpienie. Nad głową postaci uno- 
szą się literki „ZZZ...” i postać lekko przy- 
kuca. Wtedy spada jej wytrzymałość, a pa- 
sek czasu zatrzymuje się zupełnie. Najpro- 
stszym sposobem jest poczekać, aż prze- 
ciwnik uderzy atakiem fizycznym lub zrobić 
to samemu (oczywiście pod koniec gry 
może nie być to najlepszy pomysł, gdyż nie 
tylko inni bohaterowie mogą mieć pozakła- 
dane statusy na broń, ale także mogą za- 
dawać bardzo silne ciosy). Ponadto status 
mija z czasem i kończy się wraz z zakoń- 
czeniem walki. Usuwamy go czarem Esuna 
lub przedmiotem Remedy. 

DARKNESS lub CURSE — ciemność lub 
klątwa. Postać robi się ciemna i przykuca, 
jest wtedy też słabsza. Ponadto pasek cza- 
su zapełnia się dużo wolniej, a Ty nie mo- 
żesz używać limitów. Leczyć można na opi- 
sane powyżej sposoby oraz czarem Aura, 
czego jednak nie polecam, gdyż jest to 
dość rzadki czar i nie warty zużywania na 
takie cele. Status po otrzymaniu nie mija 
po walce, ani z czasem. 

SLOW — zwolnienie. Wskaźnik czasu zwal- 
nia i cała postać porusza się o połowę wol- 
niej. Status po otrzymaniu mija po jakimś 
czasie, zaś można go usunąć czarem Esu- 
na lub przedmiotem Remedy. 

STOP — całkowite zatrzymanie czasu dla 


postaci. Tym różni się od spal 
zostać usunięty tylko czarem | 
miotem Remedy lub po ja 


gdy jej pasek wypełni się Lderza ona los0- 
wo w siebie, kolegów z drużyny lub czasa- 
mi w przeciwnika. Podobnie jak w przy- 
padku Berserk tracimy nad nią kontrolę. 
Najszybciej jest uwolnić uderzeniem fizy- 
cznym (samemu lub przez przeciwnika), 
zaś czar Esuna lub przedmiot Remedy tak- 
że spełniają swoje zadanie. Status nie mija 
z czasem, ale traci swoją moc po zakoń- 
czeniu walki. 

To tyle, jeśli chodzi o menu Status. Teraz 
kolejna pozycja z menu, czyli... 


Tu mamy oddane pod opiekę swoje przy- 
jazne potwory. Maksymalnie może ich być 
16. Każdy z nich ma własny poziom do- 
świadczenia, który rośnie wraz z uczestni- 
ctwem w walkach (nie musisz go używać, 
wystarczy, że jest on przyłączony do posta- 
ci). Poziom ten wpływa na siłę danego 
GF'a, a także na jego szybkość przywoły- 
wania. Ponadto każdy z summonów na kil- 
kanaście umiejętności, których uczy się 
zdobywając specjalne punkty (AP, dosta- 
jesz je po każdej walce). Trzeba wiedzieć, że 
lista umiejętności jest inna dla różnych 
summonów, ale są pewne elementy, które 
się powtarzają. Ogólnie podzielimy umiejęt- 
ności na kilka grup, oznaczonych odpowie- 
dnimi ikonkami w menu GF: 


Command (oznaczone zameczkiem z trój- 
kącikiem w rogu) — są to umiejętności po- 
zwalające postaciom na używanie przed- 
miotów, magii, GF'ów itd. 

Junction (oznaczone grubą strzałką do gó- 
ry) — pozwala podłączać magię ze statysty- 
kami postaci. 

Guardian Forces (oznaczone księżycem z 
trójkącikiem w rogu) — pozwala na popra- 
wę statystyk GF'ów. 

Character (oznaczone ludzikiem z trójkąci- 
kiem w rogu) — pozwala postaci podnosić 
statystyki. 

Menu (oznaczone rysunkiem menu z trój- 
kącikiem w rogu) — umiejętności dostępne 
z poziomu menu Abilities, pozwalają two- 
rzyć magię itp. 


_ Magic — posiadają ją wszystkie GF'y, po- 
zwala postaci używać magii w czasie walki. 
Draw — posiadają ją wszystkie GF'y, po- 
zwala postaci wyciągać magię od przeciw- 
ników w czasie walki oraz magię ze specjal- 
nych Draw Point. 
Item — posiadają ją wszystkie GF'y, pozwa- 
la postaci używać przedmiotów w walce. 
G.F — posiadają ją wszystkie GF'y, pozwala 
postaci wzywać summony w czasie walki. 
Doom — posiada ją tylko Shiva (potrzeba 
60 AP), w sumie przyjemna opcja, jednak 
niezbyt skuteczna na niektórych przeciwni- 
ków i bossów. Nad głową przeciwnika poja- 
wia się czas, który schodzi do zera — wte- 
dy następuje natychmiastowa śmierć. Wa- 
dą jestczas oczekiwania na śmierć wroga. 
Mad Rush — posiadają ją tylko Ifrit i Eden 
(potrzeba 60 AP), nakłada na wszystkie po- 
stacie drużyny status Berserk, ochronę 
przed atakami fizycznymi (Protect) i magi- 
cznymi (Shell) oraz przyspieszenie (Haste). 
Dziwna opcja, choć może się przydać na 
początku gry, kiedy zależy nam na 
szybkim załatwieniu jakiegoś prze- 
ciwnika lub li- „ cznej ich gru- 
py. Treatment — posiada ją © 
tylko Siren (po- (0) trzeba 
100 AP)iodpo- "$ 
wiada czarowi  / 
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Esuna lub przedmiotowi Remedy. Całkiem 
przydatne, szczególnie gdy masz założony 
status Silence i nie możesz używać magii. 
Defend — posiadają ją tylko Brothers i Ca- 
ctuar (potrzeba 100 AP), zmniejsza na jed- 
ną kolejkę ewentualnie obrażenia fizyczne. 
Szkoda, że zastosowano tę komendę w 
FF8 w ten sposób, gdyż w poprzedniej czę- 
ści gry ta opcja była dostępna w każdej 
chwili, teraz zaś jej zastosowanie jest dość 
ograniczone. Darkside — posiadają ją Dia- 
blo, Doomtrain, Eden (potrzeba 100 AP) i 
jest kolejną dziwną opcją. Poświęca 1/10 
energii, aby uderzyć ze zwiększoną mocą. 
Raczej nie polecam. 
Recover — posiada ją tylko Leviathan (po- 
trzeba 200 AP) i jest bardzo przydatna. 
Jednej postaci całkowicie odnawia HP, a 
wrogom „nieumarłym” zadaje maksymal- 
ne obrażenia. Pozwala oszczędzać magię i 
drogie X-Potion. 
Absorb — posiada ją Pandemona i Doom- 
train (potrzeba 100 AP) i może być przydat- 
na w przypadku małej ilości energii postaci 
i przeciwnika — wtedy ile zabierzesz prze- 
ciwnikowi HP, tyle dostaniesz z powrotem. 
Revive — posiada ją tylko Alexander (po- 
trzeba 200 AP) i jest bardzo przydatną fun- 
kcją. Pozwala wskrzesić umarłą postać z 
pewną częścią energii, czyli można powie- 
dzieć, że zastępuje przedmiot Phoenix 
Down lub czar Life. 
// Kamikaze — posiada ją tylko 
„a. Cactuar (potrzeba 100 AP) i jest 
tajną umiejętnością. Postać, która 
© jej użyje, ucieka z pola walki, ale naj- 
pierwzada: ___ je bardzosil- 
q PR ny cios (u 
EŻ mnie Squall na 100 
levelu i z siłą 255 zadał stra- 
ty dokładnie 60 tys. HP). 
LV Down — posiada ją tylko 
Tonberi (do- 
-' _ stępna 
Od razu), zaś jest przy- 
- datna, gdyż obniża (i to 
czasem znacznie) level 
doświadczenia (a co za 
tym idzie siłę, szyb- 
kość i HP) przeciwni- 
ka. Dostajesz jednak 
wtedy mniej punktów 
._ doświadczenia. 
_ LVUp — także posiada 
3. ją tylko Tonberi (do- 
-_ stępna od razu), jest je- 
3 dnak mniej przydatna 
niż poprzedniczka. Po- 
zwala podwyższać po- 
ziom przeciwnika, co 
pozwoli zebrać po wal- 
ce dodatkowe punkty 
doświadczenia, ale 
spowoduje utrudnie- 
nie w samej walce. 
Devour — posiada 
go tylko Eden (do- 


stępna od razu) i jest to zdecydowanie naj- 
dziwniejsza ze wszystkich umiejętności. Po- 
stać podbiega do przeciwnika, pokazuje się 
dziwny obrazek i po chwili dzieje się jedna z 
rzeczy: dochodzi Ci energia, przeciwnik tra- 
ci energię, przeciwnik dostaje status lub 
natychmiast umiera. Raczej dziwna sprawa 
i raczej nie polecana ze względu na niską 
skuteczność. 


Umiejętności JUNCTION: 

HP-J, Vit-J, Magic-J, Str-J, Eva-J, Spr-J, 
Spd-J, Hit-J, Luck-J (potrzeba 
50/50/50/50/200/50/120/120/200 AP) — 
pozwalają podpinać magię pod odpowie- 
dnie cechy postaci, zwiększając ich współ- 
czynniki. Bardzo przydatne, szczególnie 
gdy używasz kilku na raz dla jednej postaci. 
Elem-Atk-J, Elem-Def-J, Elem-Def-Jx2, 
Elem-Def-Jx4 (potrzeba 160/100/130/180 
AP) — podłączanie magii do broni (broń 
zyskuje cechy elementarne) oraz obronę 
przed elementami (odpowiednio jeden slot, 
dwa i cztery). Bardzo przydatne umiejętno- 
ści, gdyż pozwalają wychodzić z wielu ata- 
ków magicznych bez szwanku. 

STAtk-J, SFDef-J, ST-Def-Jx2, ST-Def-Jx4 
(potrzeba 160/100/130/180 AP) — to samo 
co powyżej, tylko tyczy się statusów. Tu 
bardzo przydaje się umiejętność ostatnia 
(cztery sloty do obrony), gdyż pozwala 
chronić się przed kilkoma statusami 
jednocześnie. 

Abilityx3 (dostępna od razu)— posiada ją 
Diablos, Carbunkle, Cerberus, Alexander i 
jest całkiem przydatna. Pozwala na podłą- 
czenie trzech umiejętności dla postaci, a 
nie dwóch, jak to jest standardowo. 
Abilityx4 (dostępna od razu) — posiada ją 
tylko Bahamut, zaś oznacza to samo co 
powyżej, ale mamy jeszcze dodatkowy 
slot, czyli razem cztery. 


Umiejętności 

GUARDIAN FORCES: 
Summon Magic 
+10%/+20%/+30%/+40% (potrzeba 


Minoa Feartilly 


Wiek: 17 

Płeć: Kobieta 

Wzrost: 163 cm 

Data urodzenia: 3 marca 

Broń: Blaster Edge 

Krótki opis: Piękna i enigmatyczna 
dziewczyna o wielkim sercu i „skaza- 
na na sukces”. Bardzo przyjazna i ot- 
warta na nowe znajomości. Miła, 
uczynna i czasami lekkomyślna. Ma 
ukochanego pieska o imieniu Angelo. 


40/70/140/200 AP) — posiadają je prakty- 
cznie wszystkie GF'y, a ich rola jest prosta 
— rośnie moc czaru rzucanego przez GF'a, 
czyli przeciwnik traci więcej HP, Nie doty- 
czy to trzech summonów, czyli Carbunkle, 
Cerberus'a i Cactuara. Pierwsze dwa to 
GF'y wspierające, zaś ostatni rośnie w siłę 
w zupełnie inny sposób (opis summonów). 
G.F. HP +10%/+20%/++30%/++40% (po- 
trzeba 40/70/140/200) — posiada ją więk- 
szość summonów, a odpowiada za ilość 
HP naszych podopiecznych. Jest to po- 
trzebna statystyka, gdyż w momencie wez- 
wania danego GF; przyjmuje on na jakiś 
Czas za nas ciosy. Różnicą w obliczaniu tej 
wartości jest fakt, że liczbę HIP się sumuje, 
więc tak naprawdę podliczając wszystkie te 
umiejętności, u jednego GF otrzymamy bo- 
nus HP o 100%. 

Boost (potrzeba 10 AP) — bardzo ważna 
umiejętność, choć dość trudna do wyko- 
nania. Gdy pojawia się nazwa czaru wyko- 
nywanego przez summona, wciśnij i przy- 
trzymaj Select, aż w prawym-dolnym rogu 
pojawi się kwadracik. Wtedy wciskaj kwad- 
rat bardzo szybko do momentu, kiedy po- 
jawi się na nim przekreślenie. Wtedy od- 
czekaj aż zniknie i wciskaj dalej. Powtarzaj 
te czynności, aż animacja się skończy i 
znaczek zniknie lub dojdziesz do maksy- 
malnej wartości, czyli 250. Nie działa ze 
wszystkimi summonamii. 
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żell Dincht 


Wiek: 17 5 

Płeć: Mężczyzna t „sal 

Wzrost: 167 cm aj 

Data urodzenia: 17 marca 

Grupa krwi: B 

Broń: Glove 

Krótki opis: Mistrz walki wręcz, za- 
kochany w sztuce walki. Przybył do 
Balamb Garden już w wieku 13 lat z 
polecenia swojego dziadka, który 
był znanym i szanowanym żołnie- 
rzem. Jest typem człowieka sponta- 
nicznego, nerwowego i lekko szalo- 
nego, ale jednocześnie dumnego i 
potrafiącego walczyć o swoje. 


Umiejętności CHARACTER: 

HP +20%/+40%/-++80% — pierwsze trzy 
posiadają tylko Brothers, Diablos i Carbun- 
kle (potrzeba 60/120/240 AP), zaś ostatnią 
tylko Brothers i Diablos. Bardzo przydatne 
umiejętności, podnoszące nasze HP o 
określony procent. Tu także wartości się 
sumują przy użyciu dwóch umiejętności je- 
dnocześnie, np. HP +20% + Hp +40% = 
HP +60%. Warto jednak kontrolować li- 
czbę HP swojego bohatera, gdyż po pe- 
wnym czasie wystarczy jedna taka umiejęt- 
ność, aby mieć maksymalną liczbę HP. 

HP Bonus — posiadają ją tylko Brothers i 
Cactuar (potrzeba 100 AP). Działa w ten 
sposób, że wraz z rośnięciem poziomu do- 
świadczenia postaci HP wzrasta o 30 pun- 
któw za każdy nowy level (dodatkowe, bo li- 
czba ta rośnie także bez tej umiejętności, 
tylko trochę mniej). 

Str +20%/++40%/+-60% — pierwszą 


Irvine Kinneas 


Wiek: 18 
Płeć: Mężczyzna 

Wzrost: 185 cm 

Data urodzenia: 24 listopada 

Grupa krwi: O 

Broń: Shotgun 

Krótki opis: Młody facet, który lubi 
kobietki, bronie i dobrze się zaba- 
wić. Jest kadetem w Galbadia Gar- 
den słynącym ze wspaniałych umie- 
jętności snajperskich. Mimo że zgry- 
wa twardziela, w gruncie rzeczy jest 
czuły i posiada mocną osobowość. 


umiejętność posiadają Shiva, Ifrit i Pande- 
mona (potrzeba 60/120/nic AP), drugą tyl- 
ko Ifrit, a trzecią tylko Bahamut. Też bar- 
dzo przydatne, gdyż podwyższają siłę po- 
staciom o określoną wartość, np. mamy 
100 siły, po dołożeniu Str +40% dostaje- 
my 140 STR. 

Str Bonus — posiadają ją tylko Ifrit i Ca- 
ctuar (potrzeba 100 AP) i polega na doda- 
niu jednego punktu siły za każdym nowym 
levelem. Tu także mamy do czynienia z do- 
datkowymi punktami, bo współczynnik ten 
rośnie także bez tej umiejętności. 

Vit +20%/-++40% — pierwszą posiadają 
Shiva i Carbunkle (potrzeba 60/120 AP), 
zaś drugą tylko Carbunkle. Podobnie jak w 
przypadku siły, rośnie odporność na ciosy 
o określoną wartość. Tu też wartości moż- 
na sumować. 

Vit Bonus — posiadają ją tylko Carbunkle i 
Cactuar (potrzeba 100 AP). Dodaje ona je- 
den dodatkowy punkt Vit po przejściu na 
każdy kolejny level. Te same uwagi, co przy 
Str Bonus. 

Magic +20%/+40%/-++60% — pierwszą i 
drugą posiadają Quezacotl, Siren i Diablos 
(potrzeba 60/120/nic AP), zaś ostatnią Ba- 
hamut. Podwyższa on współczynnik Magic 
o określoną wartość. Te same uwagi, co 
poprzednio. 

Magic Bonus — posiadają ją Siren i Ca- 
ctuar (potrzeba 100 AP), dostajemy dodat- 
kowy punkt Mag po przejściu każdego le- 
velu doświadczenia. 

Spr +20%/++40% — pierwszą po- 
siadają Shiva, Leviathan i Ale- 
xander (potrzeba 60/120 
AP), zaś drugą tylko Le- 
viathan. Podwyższają 
one odporność na ma- 
gię przeciwnika o 
określoną wartość. 
Spr Bonus — po- 
siadają ją Leviat- 
han i Cactuar (po- 
trzeba 100 AP), a 
jej działanie po- 
lega na przy- 
znaniu bonu- 
Sowego pun- 
ktu SPR po 
przejściu na 
każdy kolej- 
ny level. 


Spd +20%/+40% — posiadają ją tylko 
Pandemona i Cerberus (potrzeba 60/120 
AP) i jest bardzo przydatna, gdyż przy- 
spiesza postać o określoną wartość. 
Idealna wobec trudnych przeciwników, 
gdzie każda chwila się liczy. 

Eva +30% — posiadają ją tylko Cactaur 
i Tonberi (potrzeba 200 AP). Dodaje 
30% do wartości sprytu, czyli dobre dla 
przeciwników, którzy sporo uderzają 
atakami fizycznymi. 

Luck +50% — posiadają ją tylko Cactuar, 
Tonberi i Eden (potrzeba 200 AP). Dodaje 
50% wartości szczęścia. Zastosowania 
szukaj w wyjaśnieniu tej cechy. Przydatne, 
choć bez przesady. 

Cover — posiada ją tylko Brothers (potrze- 
ba 100 AP) i działa podobnie jak materia 
Cover w FF7 — postać z tą umiejętnością 
zakrywa sobą atakowanego kolegę, ale 
działa wyłącznie na ataki fizyczne i jest 
przydatna tylko wtedy, gdy masz w druży- 
nie cieniasa, którego chcesz za wszelką ce- 
nę utrzymać przy życiu. Moim zdaniem 
mało funkcjonalna. 

Mug — posiadają ją Diablos i Bahamut (po- 
trzeba 200 AP) i działa jak materia Steal w 
FF7. Gdy Twoja postać zadaje cios fizy- 
czny, jednocześnie może ukraść jakiś 
przedmiot. Nie jest to pewne, gdyż 
mocniejszym przeciwnikom i bossom 
trudniej jest coś ukraść, zaś warto pró- 
bować, bo są to zazwyczaj bardzo przy- 
datne i rzadkie przedmioty. 

Counter — posiada ją tylko Carbunkle 
(potrzeba 200 AP) i działa jak ma- 
teria Counter w FF7. Zaatako- 
wana fizycznym ata- 
kiem postać z 
Twojej dru- 
żyny 
0d- 


Zell 263 
alt Bozegg 
sli 349 wk 


daje tym samym, nawet jeśli atak przeciw- 
nika się nie powiódł. Nawet fajna sprawa, 
ale tylko na początku, gdyż potem przeciw- 
nicy rzadziej używają ataków fizycznych. 
Initiative — posiadają ją Gactuar, Pandemo- 
nai Tonberi (potrzeba 160 AP). Pozwala 
postaci z tą umiejętnością zawsze mieć 
pierwszy ruch w czasie walki. Niezły po- 
mysł, choć ja korzystałem z niej rzadko. 
Med Data — posiada ją tylko Alexander 
(potrzeba 200 AP) i jest nawet fajna. Po- 
zwala używać leczenia (zarówno magią, jak 
i przedmiotami) z podwójną siłą, np. Hi-Po- 
tion leczy 1000 HP, zaś ta umiejętność po- 
zwala wyleczyć 2000 HP. 
Move-HP Up — posiadają ją Cactuat, Ton- 
beri i Bahamut (potrzeba 250 AP) i pozwala 
powoli uzupełniać straconą energię pod- 
czas chodzenia. Przyznam się, że pomysło- 
we, ale raczej mało praktyczne. 
Auto-Potion — posiadają ją tylko Leviathan, 
Cactuar i Tonberi (potrzeba 150 AP) i jest 
jedną z najlepszych umiejętności w grze. 
Działa w ten sposób, że jeśli dana postać 
straci energię, to natychmiast używa naj- 
niższego napoju leczącego. Początkowo są 
to Potiony, Hi-Potiony, ale pod koniec gry 
kupiłem 100 X-Potion'ów i jestem prakty- 
cznie nieśmiertelny (trochę przesadzam, 
ale jest to super szczególnie na ostatniego 
bossa i jego czar Hell Judgment, który 
wszystkim postaciom zostawia 1 HP). 
Auto-Reflect — posiada ją tylko Carbunkle 
(potrzeba 150 AP) i jest jedną z mniej przy- 
datnych umiejętności. W ogóle, moim zda- 
niem Reflect jest mało przydatny, bo odbija 
tylko część czarów, zaś dodatkowo nie po- 
zwala leczyć magią. 
Auto-Haste — posiada ją tylko Cerberus 
(potrzeba 150 AP) i jest kolejną niesamowi- 
tą umiejętnością. Postać cały czas jest 
przyspieszona, co nie tylko oszczędza ten 
czar (Haste), ale i pozwala spokojniej wal- 
czyć z trudnymi przeciwnikami. Jeśli masz 
ją tylko jedną (drugą możesz zyskać dzięki 
przerobieniu odpowiednich przedmio- 
tów), wtedy ustaw ją 
dla najlepszej 
postaci w dru- 
żynie. 
Auto-Pro- 
tect — 
posiada 
ją Baha- 
mut (po- 
| trzeba 
j 250AP)i 

jest bar- 
dzo 
przydat- 
na. Za- 
ktada 
bo- 
wiem 
Czar 
Protect 


(czyli ochronę przed atakami fizycznymi) na 
całą walkę. Wszystkie ataki przeciwnika tra- 
cą moc o połowę, polecam. 

ito-Shield — posiada ją Doomirain (po- 

i jest moim zdaniem jeszcze 
Jatna niż poprzednia umiejęt- 

1 postaci Shield na całą walkę, 
„rzed wszystkimi rodzajami 
stety również leczącymi. Tu tak- 
rów jest redukowana o połowę. 
—| — posiada ją Cerberus, Baha- 
dotuar (potrzeba 250 AP) i pozwala 
ejszenie zużycia magii w przypadku 
a czaru Double (pozwala w ciągu 

j kolejki rzucić dwa czary). Przy uży- 

J tej zdolności rzucasz czar dwa razy, ale 
menu tracisz tylko jedną jego sztukę. 
Expend3x=1 — posiada ją tylko Eden (po- 
trzeba 250 AP) i zachowuje się podobnie 
do poprzedniej umiejętności, z tą różnicą, 
że dla czaru Triple (czyli możliwość rzucenia 
trzy razy tego samego czaru w 1 kolejce). 


Umiejętności MENU: 

Zanim przedstawię wszystkie umiejętności 
zaznaczam, że nie będę pisał co powstaje z 
czego, gdyż można sprawdzić samemu. 

T Mag-RF — posiada ją Quezacot! (potrze- 
ba 30 AP) i pozwala tworzyć magię błyska- 
wic i wiatru z różnych przedmiotów. 

| Mag-RF — posiada ją Shiva (potrzeba 30 
AP) i pozwala tworzyć magię lodu i wody z 
różnych przedmiotów. 

F Mag-RF — posiada ją Ifrit (potrzeba 30 
AP) i pozwala tworzyć magię ognia z róż- 
nych przedmiotów. 

L Mag-RF — posiada ją Siren (potrzeba 30 
AP) i pozwala tworzyć magię leczącą i usu- 
wającą statusy z różnych przedmiotów. 

-_ Time Mag-RF — posiada ją Diablos (po- 
trzeba 30 AP) ae tworzyć magię cza- 


czary poziomu pierwszego (Cure, Fi 
Thunder itd.) na czary poziomu drugiego 
(Oura, Fira, Thundara itd.). 

High Mag-RF — posiada ją Alexander (po- 
trzeba 60 AP) i pozwala zmieniać wszystkie 
czary poziomu drugiego (Cura, Fira, Thun- 
dara itd.) na czary poziomu trzeciego (Cu- 
j bede Ua itd. ). 


mioty leczące GF'y z różnych innych 
przedmiotów. 

Med LV Up — posiada ją Alexander (po- 
trzeba 120 AP) i pozwala podwyższać ran- 
gę przedmiotów leczących, np. 10x Reme- 
dy w 1x Remedy+ itd. 

Ammo-RF — posiada ją Ifrit (potrzeba 30 
AP) i pozwala uzyskiwać różne rodzaje 
amunicji dla Irvine'a z innych przedmiotów. 
1ool-RF — posiada ją Siren (potrzeba 60 
AP) i pozwala tworzyć przedmioty do walki 
i do upgrade'owania broni. 

Card Mod — posiada ją Quezacot! (potrze- 
ba 80 AP) i pozwala zamieniać karty w róż- 
ne przedmioty. 

Forbid Mag-RF — posiada ją Bahamut (do- 
stępna od razu) i pozwala tworzyć zapo- 
mnianą magię, jak np. Ultima, Meteor itp. 
GFAbl Med-RF — posiada ją Eden (potrze- 
ba 30 AP) i pozwala tworzyć przedmioty 
uczące GF nowych umiejętności oraz przy- 
datne przy upgrade owaniu broni. 

Forbid Med-RF — posiada ją Doomtrain 
(potrzeba 200 AP) i pozwala tworzyć za- 
pomniane przedmioty leczące, np. Elixi- 
ry, Holy War itp. 

Junk Shop — posiada ją Doomtrain (do- 
stępna od razu) i pozwala wejść do sklepu 
z bronią w dowolnym momencie, w każ- 
dym miejscu mapy. 

Call Shop — posiada ją Tonberi (potrzeba 
200 AP) i pozwala wejść do sklepu z przed- 
miotami w wybranym momencie, w każ- 
dym miejscu mapy. 

Haggle — posiada ją Tonberi (potrzeba 
150 AP) i pozwala kupować taniej 
przedmioty we wszystkich sklepach 
(zniżka to około 1/4 ceny). 

Sell High — posiada ją Tonberi (potrzeba 
200 AP) i pozwala sprzedawać przedmioty 
po wyższych cenach. 

Familiar — posiada ją Tonberi (potrzeba 150 
AP) i pozwala kupować rzadkie i trudne do 
zdobycia przedmioty w sklepach. 


gtności PARTY: 


sza jest następna. 

Enc-none — posiada ją Diablos (potrzeba 
100 AP) i pozwala uniknąć wszystkich loso- 
wych walk. Bardzo przydatna sprawa, je- 
dnak należy pamiętać, że gdy biegasz zbyt 
długo bez walk, wtedy Twoja ranga będzie 
spadać. Nie możesz też ćwiczyć się w wal- 
kach i zdobywać wyższych leveli. 

Alert — posiada ją Cerberus (potrzeba 200 
AP) i chroni drużynę przed napadnięciem z 
tyłu (czasem się zdarza). Moim zdaniem 
mało przydatne, gdyż atak przeciwnika od 
tyłu nie jest zbyt częsty. 

Rare Item — posiada ją Bahamut (potrzeba 
250 AP) i zwiększa ona szansę otrzymania 
po walce przedmiotów rzadkich i trudnych 
do zdobycia. 


Umiejętności DODATKOWE: 
Damage Retum — należy do grupy umie- 
jętności Character i powoduje, że 1/4 ciosu 
przeciwnika wraca do niego w postaci strat 
HP, np. potwór uderzył Cię czarem o mocy 
1000 HP, więc 250 HP wróci do niego. Nie- 
zły pomysł. Aby ją zdobyć trzeba najpierw 
zebrać 100x Cactuar's Torn i zamienić je 
umiejętnością GFAbl Med-RF na przedmiot 
o nazwie 100 Iron Needles. Teraz naucz 
wybranego GF tej umiejętności i możesz jej 
UŻYĆ. 

Ribbon — także należy do grupy umiejętno- 
ści Charakter, jednak zdobyć ją można tylko 
na dwa sposoby. Albo przez PocketStation 
(niestety, nie dysponuję tym urządzeniem, 
więc nie wiem jak to się robi), albo za po- 
mocą GameShark'a (mniej chlubne, ale jak 
nie da się inaczej...). Jej działanie jest bar- 
dzo fajne, bo chroni Cię przed WSZYSTKI- 
MI złymi statusami (podobnie jak przed- 
miot o tej samej nazwie w FF7). 

Ko-Mogri — kolejna umiejętność tylko na 
PDA lub GameShark'a. Pozwala w czasie 
walki odzyskać 1500 HP dla każdego GF'a, 
który jest przypięty do postaci (tylko tych, 
które biorą udział w tej walce). Przydatne, 
choć nie niezbędne. 


w komputerze podczas pobytu w Balamb 
Garden (sam początek gry) 

Dysk: 1 —3 

Status po otrzymaniu: Level 1, HP: 300 


Nazwa ataku: Diamond Dust 

Rodzaj ataku: lodem na przeciwników 
Zdobywanie: w ten sam sposób 

Dysk: 1—3 

Status po otrzymaniu: Level 1, HP: 298 


Nazwa ataku: Hellfire 

Rodzaj ataku: ogniem na wszystkich prze- 
ciwników 

Zdobywanie: wygrać z nim w Cave of Fire 
Dysk: 1 

Status po otrzymaniu: Level 1, HP: 305 


Nazwa ataku: Silent Voice 

Rodzaj Ataku: Święty atak z dodatkiem sta- 
tusu Silent na wszystkich przeciwników. 
Zdobywanie: użyj polecenia Draw na bos- 
sie Elnoyle na Dollet's Radio Tower. 

Dysk: 1 

Status po otrzymaniu: Level 3, HP: 391 


Nazwa ataku: Dark Messenger 

Rodzaj Ataku: grawitacyjny atak na wszy- 
stkich przeciwnikach, którzy tracą około 
3/4 posiadanej energii. W przypadku, gdy 
wróg ma więcej niż 13000 HP, schodzi 
maksymalna wartość, czyli 9999 HP. 
Zdobywanie: Gdy będziesz musiał wyru- 
szyć do Balamb Town, dostaniesz od Cida 
przedmiot Magic Lantern. Teraz wystarczy, 
że użyjesz go z poziomu menu i rozpocznie 
się walka z Diablo, po wygraniu której do- 
staniesz go jako kolejnego GF'a. 

Dysk: 1—4 

Status po otrzymaniu: Level 9, HP: 730 


Nazwa ataku: Brotherly Love 
Rodzaj Ataku: atak oparty na magii Ziemi 


Wiek: 27 
Płeć: Mężczyzna 

Wzrost: 181 cm 

Data urodzenia: 3 stycznia 

Grupa krwi: B 

Broń: Machine Gun 

Krótki opis: W sumie jest raptusem, 
który jednocześnie pracuje na stano- 
wisku redaktora w jednej z gazet. Bar- 
dzo czuły i opiekuńczy, czasami trochę 
zabawny przez swoją ofermowatość. 
Życie miał trudne, gdyż najpierw zginę- 
ła mu żona, a potem został prezyden- 
tem Eshtar. Poznajemy go podczas re- 
trospekcji w snach Squalla, gdzie kie- 
rujemy nim i jego dwoma kompanami 
(o nich później). 
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Wiek: 25 

Płeć: Mężczyzna 

Wzrost: 217 cm 

Data urodzenia: 25 lutego 
Grupa krwi: A 


Broń: Harpoon 

Krótki opis: Dawny żołnierz Galba- 
dii. Jest jednym z dwóch kolegów 
Laguny. Spotykamy go podczas 
przygód Laguny, a także dużo póź- 
niej, gdy zostaje ministrem w rzą- 
dzie prezydenta Eshtar. Jedna z naj- 
silniejszych postaci w FF8. 


Wiek: 23 

Płeć: Mężczyzna 

Wzrost: 191 cm 

Data urodzenia: 6 lipca 

Grupa krwi: O 

Broń: Daggers 

Krótki opis: Dawny żołnierz Galba- 
dii. Jest jednym z dwóch kolegów 
Laguny. Mamy przyjemność spotkać 
go podczas przygód Laguny, a także 
dużo później, gdy zostaje doradcą 
prezydenta Eshtar. Wygląda fajnie i 
posiada interesujące bronie, które w 
walce są bardzo mocne. 


na wszystkich przeciwników. 
Zdobywanie: Pokonaj ich w Tomb of 
Unknown King. 

Dysk: 1 — 4 

Status po otrzymaniu: Level 7, HP: 650 


Nazwa ataku: Ruby Light 

Rodzaj Ataku: czar Relfect zostaje rzucony 
na wszystkie postacie z drużyny. 
Zdobywanie: użyj polecenia Draw na Iguion 
w President's Mansion, gdy musisz urato- 
wać Rinoa'e. 

Dysk: 1 

Status po otrzymaniu: Level 16, HP: 1220 


20 PSX FAN 


Nazwa ataku: Tsunami 

Rodzaj Ataku: wodny na wszystkich prze- 
ciwników 

Zdobywanie: użyj polecenia Draw od bossa 
Shumi Tribe w walce w Balamb Garden. 
Dysk: 2 

Status po otrzymaniu: Level 17, HP: 1349 


Nazwa ataku: Tornado Zone 

Rodzaj Ataku: wiatrem na wszystkich prze- 
ciwników 

Zdobywanie: użyj polecenia Draw od Fu- 
jin'a podczas walki z nim w Balamb Town 
na dysku drugim. 

Dysk: 2 

Status po otrzymaniu: Level 20, HP: 1506 


Nazwa ataku: Counter Rockets 

Rodzaj Ataku: czar Double i Triple zostaje 
rzucony na wszystkie postacie z drużyny. 
Zdobywanie: spotkasz go w głównym holu 
Galbadian Garden, gdzie go pokonasz. 
Dysk: 2 

Status po otrzymaniu: Level 24, HP: 1545 


Nazwa ataku: Holy Judgement 

Rodzaj Ataku: świętością na wszystkich 
przeciwników. Dużo mocniejszy niż Siren. 
Zdobywanie: użyj polecenia Draw na Edei, 
podczas ostatniej walki na drugim dysku. 
Dysk: 2 

Status po otrzymaniu: Level 25, HP: 1925 


Nazwa ataku: Runaway Train 

Rodzaj Ataku: atak oparty na truciźnie, na- 
kłada też wszystkie możliwe statusy na 
wszystkich przeciwników. 

Zdobywanie: tym razem będzie nie tylko 
trudno, ale i drogo. Najpierw musisz zdo- 
być: 6x Molboro Tentacle [gdy otrzymasz 
Rangarok i polecisz na Island Closest to 
Hell lub będąc na obszarze Eshtar (niedale- 
ko Tears Point) musisz wygrać, lub ukraść 
od potwora o nazwie Molboro. Nie jest to 
łatwe, ale da się zrobić] 

6x Iron Pipe [ukradnij od zielo- 


no-—pomarańczowego goryla o nazwie 
Wendigo na obszarze Galbadia] 

6x Remedy+- [najpierw musisz znać umie- 
jętność Alexandra Med LV Up, a potem ku- 
pić co najmniej 60 sztuk Remedy w skle- 
pie. Teraz zamień za pomocą tej umiejętno- 
ści 60 remedy w 6 Remedy--] 

1x Salomon's Ring: znajdziesz go w lokacji 
Tears Point (znajdującej się na południo- 
wy-wschód od Eshtar. 

Gdy już będziesz miał te wszystkie przed- 
mioty, wtedy użyj w menu Salomon's 
Ring, a Doomtrain zostanie Twoim kolej- 
nym GF'em. 

Dysk: 3 tylko przed podróżą w kosmos. 
Status po otrzymaniu: Level 28, HP: 2521 


Nazwa ataku: Mega-Flare 

Rodzaj Ataku: nie elementarny atak na 
wszystkich przeciwników. 

Zdobywanie: Po zdobyciu Rangarok'a udaj 
się do Warship Island (na morzu, lewy-dol- 
ny róg mapy) i wejdź do środka. Zobaczysz 
kolumnę światła. Poruszaj się tylko wtedy, 
gdy światło jest wyłączone, gdyż inaczej 
będziesz natrafiał na losowe walki. Gdy do- 
jdziesz do środka, naciśnij X i wybierz pier- 
wszą odpowiedź. Będziesz walczył z Ruby 
Dragon, po walce wybierz odpowiedź dru- 
gą i ponownie pokonaj Ruby Dragon'a. Na- 
stęnie wybierz odpowiedź trzecią (ukrytą) i 
zmierzysz się z Bahamutem. Po walce 
summon będzie Twój. 

Dysk: 3 — 4 

Status po otrzymaniu: Level 35, HP: 3274 


Nazwa ataku: 1,000 Iron Needles 

rodzaj ataku: nie elementarny przeciwko 
wszystkim wrogom. Może powodować 
uzyskanie dodatkowego statusu. 
Zdobywanie: Po otrzymaniu Rangarok'a, 
udaj się na Cactuar Island, która znajduje 
się na południowo-wschodnim brzegu krai- 
ny Centra. Zobaczysz z daleka (na mapie), 
że po wyspie porusza się zielony kaktus, 
który co jakiś czas znika. Wyląduj na wy- 
spie i wejdź na kaktusa, gdy ten wyjdzie z 
piachu. Po walce będzie Twój. Warto je- 
szcze zaznaczyć, jak działa ten summon. 
Zadawana liczba obrażeń może być różna 
w zależności od levelu, na jakim znajduje 
się Cactuar. Liczy się tylko dziesiątkami le- 
veli, więc przykładowo będąc na levelu 34 
będzie raził siłą 3000 HP, na 78 levelu 7000 
HP, a na 100 levelu 10000 HP. 

Dysk: 3 — 4 

Status po otrzymaniu: Level 23, HP: 2594 


Nazwa ataku: Chef's Knife 

Rodzaj Ataku: nie elementarny atak prze- 
ciwko jednemu przeciwnikowi. 
Zdobywanie: udaj się do Centra Ruins. Mu- 
sisz najpierw zdobyć Odin'a (patrz dalej). 
Wejdź do miejsca, gdzie zobaczysz fontan- 
nę na środku i schody w kształcie litery Y. 
Teraz biegaj dookoła, aby natrafiać na loso- 
we walki. Każda z nich to pojedynek z Ton- 
beri (dość trudni przeciwnicy, a co najgor- 
sze dostaniesz za nich tylko 1 punkt do- 
świadczenia). Gdy zabijesz dwudziestu 
(201), nastąpi walka z King Tonberi (wielki 


Tonberi z koroną na głowie), który przy- 
szedł pomścić swoich pobratymców. Jeśli 
go pokonasz, będzie Twój. 

Dysk: 2 — 4 [musisz mieć wcześniej Od- 
in'a] 

Status po otrzymaniu: Level 30, HP: 2596 


Nazwa ataku: Eternal Breath 


Zdobywanie: po pokonaniu Bahamuta 
wyjdź z Warship Island i pogadaj ze wszy- 


i zejdź po kablach do pokoju niżej. Tam 
włącz mechanizm w pierwszym pomie- 
szczeniu i użyj na kolejnych piętrach nastę- 
pujących dawek energii: 2-2-1-1, a na koń- 
cu pogadaj z Zellem, aby ten otworzył ko- 
lejne drzwi (druga odpowiedź). Teraz zejdź 
na samo dno wielkiej studni i użyj maszyny” 
na dole. Pojawi się bardzo trudny boss, 
Ultima Weapon, drugi najmocniejszy boss 
w grze. Podczas walki musisz użyć polece- 
nia Draw, aby zassać Eden. Warto wie- 
dzieć, że jest to najmocniejszy summon. 
Gdy uda Ci się doprowadzić go do wyso- 
kiego levelu, przy użyciu umiejętności 
Boost może zadawać ogromne straty (u 
mnie, na 100 levelu, z Boostem na 250, za- 
dał obrażenia w wysokości 60000 HP!!!) 
Dysk: 3 — 4 

Status po otrzymaniu: Level 30, HP: 4786 


Dodatkowe Summony są podobne w dzia- 
łaniu do tych normalnych, opisanych po- 
wyżej, z tym, że ich pojawianie odbywa się 
innym sposobem. Oto ich pełna lista: 


Nazwa ataku: Rebirth Flame 

Rodzaj ataku: ogniowy na wszystkich prze- 
ciwników oraz wskrzeszający na wszystkich 
martwych członków drużyny. 

Zdobywanie: jest kilka sposobów, jednak 
napiszę o nich podczas opisu fabuły. Aby 
wezwać tego summona, musisz użyć w 
czasie walki przedmiot Phoenix Pinion. 
Dysk: 2-3 


Nazwa ataku: Zantetsuken 

Rodzaj ataku: natychmiastowa śmierć na 
przeciwników, nie działa na bossów. 
Zdobywanie: Udaj się do miejsca Centra 
Ruins i pokonaj Odina na samym szczycie 
budowli (więcej szczegółów podczas opisu 
fabuły). Odin pojawia się losowo przed wal- 
kami, a częstotliwość jego pojawień zależy 
od współczynnika Luck w drużynie. Nie jest 
to jednak regułą i czasami może być kilka- 
naście walk bez pojawienia, a czasem trzy 
z rzędu, przed którymi pojawi się ten potęż- 
ny wojownik. 

Dysk: 2 — 4 


Nazwa ataku: Zantetsuken/Excalibur/Excali- 
poor/Masamune 

Rodzaj ataku: atak mieczem na wszystkich 
lub jednego przeciwnika. 

Zdobywanie: Zdobędziesz go, jeśli będziesz 
miał Odina zanim dojdzie do walki z Seife- 


rem w Lunatic Pandora. Wtedy Seifer zabi- 
je Odina, a jego miecz przecinający wszy- 
stko złapie Gilgamesh (postać z FF5). Ry- 
cerz ten pojawia się także w środku walki 
posługuje się czterema różnymi atakmi. 
jest identyczny do ataku Odi- 

© jest ciosem miecza we wszy- 
stkich przeciwników o sporej mocy, Excali- 
poor to marna kopia poprzedniego miecza, 
zi tylko 1 HP przy ciosie, zaś 
une jest ciosem na jednego prze- 
i, dość mocnym. 


Nazwa ataku: ChocoFire/ChocoFlare/Cho- 
coMeteor 

Rodzaj ataku: pierwszy jest czarem ognia, 
a dwa pozostałe są nieelementarne prze- 
ciwko wszystkim przeciwnikom. 
Zdobywanie: musisz zebrać Gysahl Greens 
i użyć ich w czasie walki. Można je albo do- 
stać w jednym z miast (więcej szczegółów 
w fabule), albo kupić u łowcy chocobosów 
w jednym z Chocobo forest. Słaby sum- 
mon, ale może zwiększyć swoją siłę, jeśli 
posiadasz PocketStation i ukończysz na 
niej odpowiednie gierki. 

Disc: 2 — 4 

To tyle, jeśli chodzi o menu GF, teraz pora 


na menu... 


Bez owijania w bawełnę — z poziomu tego 
menu możesz używać umiejętności GF z 
rodzaju MENU. 


SWITCH 

Tu możesz zmieniać aktualnych członków 
drużyny oraz wymieniać między nimi ca- 
łość ekwipunku. Ta ostatnia czynność jest 
bardzo dobra, gdyż nieraz zdarzy i się, że 
jakaś postać będzie czasowo niedostępna 
w czasie fabuły. Wtedy cały jej ekwipunek 
(magię, przyłączone GF i magię przyłączo- 
ną do broni, zbroi i cech charakteru) mo- 
żesz przenieść dzięki tej opcji na nowego 
członka drużyny bez potrzeby czasochłon- 
nego zamieniania ręcznego. Warto też wie- 
dzieć, że gdy będziesz przenosił się w prze- 
szłość, do czasów Laguny, wtedy pojawi 
się to menu i duże strzałki symbolizujące 
zamianę obecnych postaci z drużyny na 
kolesi Laguny, Kirosa i Ward'a. 


GARD 

Tu możesz obejrzeć swoje karty, które do 
tej pory zdobyłeś/dostałeś. Jest ich sporo 
(dokładnie 111), a wiele z nich możesz po- 
siadać po kilka sztuk. Są one podzielone 
na grupy: pięć leveli potworów, dwa levele 
bossów, dwa levele GF'ów i jeden level bo- 
haterów. Jeśli uda Ci się zdobyć wszystkie 
karty w liczbie co najmniej 1, to zostaniesz 
nagrodzony żółtą gwiazdką koło napisu 
CARD. Więcej informacji o kartach, regu- 
łach, ich zdobywaniu znajdziesz w następ- 
nych częściach opisu, gdyż nie są to wia- 
domości potrzebne do ukończenia gry. 


CONFIGURATION 

Menu, gdzie ustawiasz sobie opcje, takie 
jak szybkość gry, dialogów, paska ATB itd. 
Nie powinieneś mieć kłopotów z ich uży- 
waniem. 


TUTORIAL 

Wbrew pozorom bardzo przydatna funkcja. 
Jest to interaktywny przewodnik po grze — 
możemy nie tylko nauczyć się podstawo- 
wych sposobów podpinania magii, używa- 
nia umiejętności, ale także zobaczyć staty- 
styki swoich poczynań itp. W końcu jest też 
ekran, który udowadnia, że pokonałeś naj- 
trudniejszego bossa w grze, Omega Wea- 
pon (a jak sami zobaczycie, jest to boss o 
poziomie trudności Emerald Weapon lub 
Ruby Weapon z FF7 — na koniec będą 
oczywiście sposoby jej pokonania). Jest tu 
też test, który sprawdza Twoją wiedzę z za- 
kresu gry, dzięki czemu zdobywasz wyższy 
poziom SeeD. Teraz trochę o tym ostat- 
nim. Gdy już zdobędziesz odznakę SeeD 
(będzie o tym w opisie fabuły) będziesz 
sklasyfikowany na odpowiednim poziomie. 
Najwyższy poziom to A (czyli w kolejności 
zdobywania 31), a odpowiada on za liczbę 
pieniędzy jakie otrzymujesz co jakiś czas. 
Im wyższy level, tym więcej kasy dosta- 
niesz jednorazowo. Warto więc podwy- 
ższyć ten level maksymalnie, aby zebrać 
sporą sumkę na zapas. Test jest trudny i 
podchwytliwy, zaś jest pewien sposób na 
jego szybkie i poprawne rozwiązanie — 
skorzystać z naszych podpowiedzi (pamię- 
taj, że aby zaliczono Ci test, musisz odpo- 
wiedzieć prawidłowo na wszystkie 10 pytań 
w każdym teście). 


Oto prawidłowe odpowiedzi na wszystkie 
trzydzieści testów: 

Level 1: Y, N, Y, Y, Y, N,N, Y;N, 
Lael2: YNY,Y,Y,N,Y,Y,N 


Level 4: N, YYY,N, N, 
Level 5: N, N, N, Y, Y, N,N 
Level 6: Y, N, Y, YN; NY, Y,N, 
Level 7: Y, Y, Y, Y,Y,Y,N,Y,Y,N 
Level 8: N, Y, N, N, Y, Y, N, N, Y,N 
Level 9: N, Y, N,N, N,N, N, N,Y, 
Y 

Level 10: Y, N, N, NN, N, N,N, 
YN 

Level 11: Y, Y, N, Y, Y, N,Y,N, 
N,Y 

Level 12: N, Y, N, N, Y, N, Y, 
N,Y,N 

Level 13: Y, N, N, N, Y, N, 
N, N,N,N 

Level 14: Y, Y, Y, Y, N, Y, 
YNY N 
Level 15: 
YY,N, / 
N ge 


%Y, 


, 


N, NN, Y,N, Y 

Level 16: Y, N, N, Y, N,Y, N,N,Y,N 
Level 17: Y, N, N, N, Y, N,N,Y,N,N 
Level 18: Y, N, N, N, YN, N, NN, N 
Level 19: YN, N, Y, N,N,N, N,N, Y 
Level 20: Y, Y,N, Y, NY, Y,Y,N, 
Level 21: Y, Y, Y, Y, N,N, Y,Y,Y,N 
Level 22: N, N, N, Y, N, N,N,Y,Y,N 
Level 23: Y, N, 

NNNYY,Y,Y,Y 

Level 24: Y, Y, N, N, Y, Y, N, NN, Y 
Level 25: Y, N, Y, Y, Y, N, N,Y,N,N 
Level 26: Y, Y, N, YN, Y, N,Y,N,N 
Level 27: N, Y, N, N,N, N,Y,N,Y, N 
Level 28: Y, N, N, Y, Y,Y,N, Y,N,N 


Level 29: N, N, N, Y, Y,N,N, N,Y,N 

Level 30: N, Y, N, N, N, N, Y, NN, N 
Istnieje też drugi sposób na jego rozwiąza- 
nie. Zaczynamy test i odpowiadamy na 
wszystkie pytania Yes i sprawdzamy ostate- 
czny wynik. Załóżmy, że otrzymaliśmy 
60%. Teraz wiemy, że z 10 pytań sześć ma 
prawidłową odpowiedź Yes. Musimy więc 
znaleźć te 4 z No. Zaczynamy od pierwsze- 


go pyta- nia. Dajemy No i klikamy re- 
sztę na Yes. Jeśli wynik jest więk- 
Szy, Czy- li 70%, to wiemy, że odpo- 
wie- dzią na pierwsze pytanie jest 
No. Zaczynamy ponownie test i 
na pierwsze pytanie odpowiada- 
my No, a potem to samo na dru- 


gie. Potem znowu do końca 
Yes. Znowu porównujemy wy- 
nik i jeśli był większy (80%), to 
mamy znalezioną kolejną odpo- 
wiedź No, zaś jeśli spadł (60%), 
to wiemy, że odpowiedź na drugie 
Yes była prawdziwa. W ten sposób 
nie znając odpowiedzi na żadne py- 
tanie możesz po godzince zabawy 
rozwiązać 30 testów. 
SAVE 
Ostatniej pozycji z menu chyba niko- 
mu nie trzeba wyjaśniać. Podobnie 
jak w poprzed- 


zb 7 cztery dyski fabuły. 
a 4 Baron Jack 


Wiek: 18 

Płeć: Mężczyzna 

Wzrost: 188 cm 

Data urodzenia: 22 grudnia 

Grupa krwi: A 

Broń: Gunblade 

Krótki opis: Facet szukający guza, 
który postrzega Squall'a jako swoje- 
go głównego rywala. Jego kłopot 
polega na tym, że mimo swego 
świetnego wyszkolenia jest niedoce- 
niany, co powoduje u niego frustra- 
cję i popełniane przez niego liczne 
wykroczenia. Nie słucha rozkazów, 
robi za dużo na własną rękę, co jest 
przyczyną wielu jego kłopotów. 


Wiek: 18 

Płeć: Kobieta 

Wzrost: 172 cm 

Data urodzenia: 4 października 
Grupa krwi: A 

Broń: Chain Whip 

Krótki opis: Początkowo jest in- 
struktorką Squalla. Potem dołącza 
do drużyny, aby pomagać w przygo- 
dzie. Mimo pozornej twardości i nie- 
dostępności, w rzeczywistości łatwo 
wpada w depresję z powodu bła- 
hych rzeczy. 


niej części gry, możemy nagrywać stan gry 
na mapie lub w specjalnych punktach, 

zwanych Save-pointami. Są one oznaczone 
dwoma okręgami kręcącymi się wokół sie- 
bie — nie można ich nie zauważyć. 


Uff, to tyle na jeden raz. 4 
mi 


Z tymi wiadomościa- : 
powinniście s0- bie po 
. radzić na 
; pierwszym dys- 


ku i dalszych. Nie | 
bójcie się jednak, nie | 
zostawimy Was bez pomo- 
/_ cy. Już w następnym nume- 


rze opiszemy dla Was wszystkie. 


Wydawca: 
Producent: 


Eidos Interactive 
Grystal Dynamics 


Akcesoria: 
Liczba g 


Memory Card 


tam po miesięcznej | przerwie. , Mam nadziej ję. ż że *aałscie do te 


possowie l ostatnie cztery glify. <4 


aczynamy jak zwykle od fabuły, 
a potem dokończenie Glyph Gui- 


de. Dodatkowa Warto jeszcze 

„wspomnieć 0 rzeczy, która mi 
umknęła pagrzedaim razem — przedłu- 
żenie paska energii. Pewnie włączając 
palizę zauważ) 
cik” po lew 
wszystkie € 


8. Jeśli zbierzesz 


Ś meraz SKTĘCONY , „tOf- 


niem wszystkieh części nie powinieneś 
mieć kłopotów — są łatwo zauważalne. 


N 


CONTINUED 


Po pokonaniu Morlocka użyj nowej - 


umiejętności (strzał energią — Force 
*Projectile), aby trafić blok skalny wysta: 


jący ze ściany po drugiej stronie pomie- 
szczenia. Strzel powtórnie, a on zniknie 


+ f odsłoni wejście do korytarza, do któ- 


Tego musisz się udać. Wejdź do 
* następnego pokoju, ze- 
skocz niżej i idź w le- 
wo, aż dojdziesz do 
* wody. Nie masz in- 


którego zaczynamy dzisiejszą część opisu. Przed.Wami pozostałe kral 


nego wyjścia — musisz wejść do niej, i 
sprzenosząc się jednocześnie do świata | 
spektralnego. Podążaj cały czas do 
przodu wodą, a droga wzniesie się i wy- 
prowadzi Cię po drugiej stronie, Doza 
zalany korytarz. Po wyjściu znajdź por- 
tal, który znajduje się na platformie, na” 
którą Raziel dopiero co wyszędł. Po 
przeniesieniu się z powrotem do świata 


cu pomieszczenia i wdrap się n 
półkę powyżej. Na górze adwróć 
się, wyskocz i poszybuj do fiłara nad 
wodą po lewej stronie. Teraż użyj 


i wid Pra jle aby > 
zestrzelić kamienny bi eżący na na- „A 


stępnynafilarze. Gd spadnie wy- / 
skocz i ybuj do niego..Potem p 
leć do ziądiy ze.schodafii i wejdź ** 


W drzwi na ich szczycie. SEC W W 


mieszczenia z innym blqkiema 6t0% kę , 
czonym śiatką, Użyj ponownie strzału 4 4 
mocy kilka razy na kamienit„aby-prze- * 
o samej ścianyę Branieś się 
p. AA ektralnega i przedastań się 

ę. Korzystając z podsuniętego 
(sau, wskocz nagółkę powyżej i idź da- 
rytarzem do płatformy nad zbiorni: 
em z wodą i wielką łodzią unoszącą się 


w nim: Pora zwiedzić Drowpied Abbe. 


Zanim zaczniemy, kilka rad na początek. 
Po pierwsze, przeciwnicy znajdujący się 


tu są stworzeniami wodnymi, więc mu- 

sisz walczyć z nimi inaczej. Gdy masz 
broń (miecz lub jakąś broń białą) mo- 
z walczyć normalnie, ale gdy wal- 
A na pięści, masz trochę utrudnione 

_ zadanie. Nie możesz bowiem wrzucić 
_ przeciwników do wody, gdyż nie robisz 

im żadnej krzywdy, tylko leczysz. Mo- 

- Żesz za to ich nabić na wystające ze 

"ścian kolce i wyssać z nich dusze. Po 
drugie, unikaj kontaktu z wodą, gdyż w 

większości miejsc, gdy-wpadnieszdo 

_ wody czeka Cię długa i mecząca węd- 


rówka do najbliższego portalu. Po trze- 


cie, będziesz musiał wykazać się umie- 
. jętnością precyzyjnych skoków nad wo- 
dą (po belkach, głowach węży itd.); jest 
to trochę irytująca część gry, ale po kil- 
_ ku minutach treningu na pewno do- 
> jdzjesz: do wprawy. Wracamy do opisu. 
204 platfórmy, na której znajdujesz się 
ż: Kd obecnie, widzisz łódź. Wyskocz i poszy- 
__ buj do niej, potem przejdź do najwy- 

- ższego. jej punktu, czyli w prawą stronę. 
- Teraz | przenieś się do spektralnego świa- 
- ta,  arnajbliższa półka skalna obniży się 

do: takiej wysokości, że spokojnie na nią 
— wskoczysz. Przejdź po niej korytarzem 
ZA do pokoju z dwojgiem 
„drzyji =  iedne prowadzą do Warp Gate 
(po , pradej), a drugie (na lewo) pozwolą 
S * kontynuować wędrówkę. Idąc koryta- 
|» rzem, dojdziesz do dużych drzwi, które 
| » otworzysz strzałem z energii Soul Rea- 
_ ». "Vera. Staniesz przed otwartą przestrze- 
— mią— na wprost zobaczysz okrągłe po- 
w —_mieszozenie, do którego na razie nie do- 
+ „ skoczysz . Spójrz w prawo, a zobaczysz 
| SA z wody filar. Wyskocz i doleć 
dc p niego, po czym podążaj po kolejnych 
filarach i półkach skalnych dookoła 
sy _ okrągłego budynku w środku planszy, 
b aż dojdziesz dh wnęki w budynku oraz 
wejścia. do pomieszczeń. Tu spotkasz 
też po raz pierwszy wodnych przeciwni- 
ż ków. Przejdź przez pierwsze drzwi, po- 
tem dalej i przez kolejne. Podążaj kory- 
tarzem za drzwiami do pomieszczenia z 
wodą poniżej. Dostań się do drzwi znaj- 
„dujących się po przeciwnej stronie po- 
_ mieszczenia i przejdź przez nie. Znaj- 


ię w obszern paezjć  N 
wody wystają kę 


<utą stronę pomieszczenia. Tam 
jdź przez wejście w ścianie, a kory- 
4 4 


ś 


| padrugą, a aż dogtani e. sięna” 7 


tarz zaprowadzi Cię do kolejnych drzwi. 
Za nimi podążaj prosto, aż w końcu do- 
jdziesz do korytarza zalanego przez wo- 
de. Idź dalej pod wodą, aż dojdziesz do 
większego pokoju z szachownicą na 
podłodze. Tu najpierw załatw wszystkie 
bestie, a potem idź do ściany po prawej 
stronie i wskocz na wystający gzyms. Z 
niego jeszcze wyżej na kolejną platfor- 
mę, nad wodą, na której znajduje się 
portal. Wróć nim do świata materialne- 
go i skorzystaj ze Ściany przed sobą, 
po której możesz się wspiąć do półki 
powyżej. Odwróć się i wyskocz do pier- 
wszej z drewnianych belek pod sufi- 
tem, a potem skacząc uważnie dostań 
się do ostatniej. Po jej lewej stronie 
znajduje się wyjście, do którego 
wskocz. Podążaj korytarzem aż do- 
jdziesz do witraża, który oczywiście 
zbij za pomocą umiejętności Force 


_ Projectile. Na zewnątrz ukaże ci się se- 


ria półek skalnych w kształcie głów po- 
tworów. Wystają one ze ściany i są 
dość wąskie, więc staraj się dobrze 
wymierzyć każdy skok, gdyż inaczej 
skończysz w wodzie pod sobą, zmu- 
szając Cię do przebycia sporej drogi je- 
szcze raz. Dojdziesz w końcu do półki 
skalnej, z której bez problemu przesko- 
Czysz na okrągły budynek na środku 
planszy, Podejdź w prawo i zobaczysz 
dzwonnicę. Wyskocz i poszybuj tam, 
pociągnij za tańcuch, aby uderzyć w 
dzwon i zejdź po schodach na dół. Idąc 
Gały czas w dół, dojdziesz do pomie- 
szczenia, w którym rezyduje kolejny 
boss, Rahab. 


cząc na coraz wyższe kolumny. Na 
ostatniej z nich będzie portal, j 
przeniesie Cię z powrotem do Ś 
materialnego. Wtedy pojawi się Rahab, 
wpływając na arenę. Po wysłuchaniu 
pogawędki zabieramy się do rzeczy. 
Rozejrzyj się dookoła pomieszczenia. w 
którym się znajdujesz. a zobaczysz 
osiem kolorowych witrażyków. Musisz 
zestrzelić je wszystkie, wpuszczając 
światło do środka i tym samym poko- 
nując bossa. W tym czasie on posiada 
dwa ataki — jeden to strzał energią (naj- 
pierw wydaje z siebie dźwięk, więc tat- 
wo przeskoczyć), a drugi to zanurkowa- 
nie i atak bezpośredni na kolumnę, na 
której aktualnie stoisz. Podczas prze- 
skakiwania po kolumnach musisz też 
uważać, aby nie spaść do wody. gdyż 
będziesz musiał ponownie wspinać się 
po filarach na górę. Na szczęście, w ta- 
kiej sytuacji nie musisz rozbijać witraży 
od początku. Po pokonaniu Rahab'a 
otrzymasz wreszcie umiejętność ptywa- 
nia, dzięki której dostaniesz się do wielu 
interesujących miejsc (rzuć okiem na 
ten odcinek Glyph Guide — wszystkie 
glify wymagają tej zdolności). 


Po pokonaniu Rahaba opuść dzwonnicę 
i wróć do podwodnego pomieszczenia z 
szachownicą na podłodze. Teraz możesz 
tam normalnie płynąć, jednak uważaj 
na pływających pod wodą przeciwni- 
ków. Znajdź drzwi po drugiej stronie od 
portalu i rozbij je strzałem mocy. Popłyń 
dalej w dół wzdłuż spiralnych schodów, 
a na końcu skręć w lewo i podążaj 
wzdłuż prawej ściany. Wyjściem są trzy 
okna za otwartą przestrzenią ze schoda- 
mi prowadzącą w dół — przejdź przez 


cia i śopiyć ń nią. W 
do pomieszczenia, w 
tkałeś pierwsze plemię wam- 
dpłyń w górę schodów w lewo 
iesz z wody. Wróć do klifów koło 
go wiru, a będziesz mógł wejść 


Przejdź do dalszej części wiru i wskocz 
do wody. Wypłyń na powierzchnię i wy- 
skocz wysoko z wody (przytrzymaj ku- 
canie + skok) na platformę powyżej, 
która była niedostępna wcześniej. Podą- 
żaj dalej korytarzem aż dojdziesz do wy- 
jścia na zewnątrz, gdzie pada śnieg. 
Przejdź pod kamiennym sklepieniem i 
idź dalej kawateczek do sporego filaru, 
na który możesz się wspiąć (po prawej 
stronie). Zrób to i z samego szczytu po- 
szybuj nad obszarem poniżej, do Ściany 
po przeciwległej stronie kanionu. 
Wskocz na dziedziniec, a wylądujesz w 
Ash Village. Podejdź do pierwszej pary 
drzwi i przejdź przez nie. Na następnym 
dziedzińcu przenieś się do świata spek- 
tralnego i przejdź przez bramę. Idź dalej 
do przodu, przejdź przez kolejną bramę 
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i przebiegnij dookoła otoczonego siatką 
dziedzińca, a znajdziesz porta! w dalszej 
części pomieszczenia. + - 

Wróć do świata materiatnego'i odwróć 
się przodem do Siatki. Teraz strzel kilka 
razy ładunkiem mocy; aby przepchać 
kamienny blok wewnątrz na sam ko- 
niec: Wróć z powrotem do Świata spek- 
tralnego i przejdź przez płot. Skorzystaj 
-z kamiennego bloku, aby dostać się do 
półki powyżej, gdzie posługując się por- 
talem przenieślesz się na powrót do 
świata materialnego: Idź do przodu i ze- 
skocz.do Korytarza poniżej, którym po- 
dążaj w lewo aż do momentu, gdy do- 
jdziesz do jego końca. „Teraz wyciągnij 
kamienny blok ze ściany i umieść go 
pod platformą na prawej,ścianie. 
Wskócz na blok, a z niego na ws 


do znajdującego się tam wejścia. 


zna pl latformę dz 


elącą baseny i 


. Zrób to 
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v k platformę, odwróć Się i paszys» 
Duj przez cały dziedziniec na drugą stro- 


aj dalej korytałzem do'pomie- *_ 
ia z dwoma zbiornikami z wodą. 


w drugi końcu. jie pojedyn- 
czym:bloku.j i już tam leżącym. To po- 
zwoli Gi dostać się do półki na szczycie 
pokoju. Podążaj tamtym korytarzem do 


bardzo wysokiego.pokoju w kształcie 


pieca (liczne rury i siatki). Po jednej ze 
stron poszukaj przełącznika w kształcie 
koła, który przełącz, żeby włączyć gaz. 
Teraz przejdź na drugą stronę pomie- 
szczenia i włącz przycisk na ziemi, aby 
włączyć ogień w piecu. Obejrzyj krótką 
scenkę przedstawiającą zapalanie się 
pieca i skutek tej czynności — otwarcie 
kilku drzwi. Przejdź przez drzwi dokła- 
dnie za przyciskiem włączającym ogień 
i idź dalej korytarzem: Na końcu kory- 
tarza zepchnij kamienny blok z platfor- 
my, na której stoi i zeskocz na dół. 
Ustaw teraz.dwa kamienne bloki jeden 
na drugim i popchnij oba na drugi ko- 


„Na końcu tej ścieżki SE się do 

świata spektralnego. a pomieszczenie, 
w którym właśnie się znalazłeś tro 
się zmieni. Wskocz na półkę na le 
pobiegnij po platfo 
do portalu znajdującego się na górz 
Dzięki niemu przeniesiesz się z powro- 
tem do Świata materialnego, a se 


ie dookoła pokoju 


ściańyjftzesih R. 4 prawo, w stronę | 


ogradzonego płoteffeobelisku. Użyj te- 
raz bloku, aby przeskoczyć przez płot, 

po czym przewtóć obelisk, tak aby ten 
upadając wypiejarę prowadzącą do 


Z jednej strony jest to najsilniejszy bo 
w grze, gdyż ciosy Raziela nie wyrzą- ++ 
dzają mu żadnej krzywdy. Z drugiej je- 


- dnak strony jego pokonanie jest dość 


proste. Składa się z dwóch etapów. Naj- 
pierw musisz go oswobodzić z trzech 
przedmiotów, które nie pozwalają mu 
się ruszać, a następnie zaciągnąć go do 
wielkiego pieca, po czym w odpowie- 
dnim momencie włączamy ogień i robi- 
my z niego dużą frytkę (powtarzamy 
czynność sprzed kilku chwil, tzn. naj- 
pierw włączamy gaz, a potem ogień po 
ej stronie pomieszczenia). GO Ś 


nowo nabytej umiejetności. aby ot- 
wórzyć drzwi — przejdź przez nie. ldź — — 
dałej korytdrzem, a zobaczysz boczi 
korytarz na prawo, prowadzący do Warp 
Gate. Po zameldowaniu się przy bramie 
międzywymiarowej, kontynuuj podróż 
do dużych, metalowych drzwi. Przenieś 
się do świata spektralnego, a zoba- 


czysz, że część Ściany po lewej stronie  * 


otworzyła się ukazując pokój z kolejnym 
zegarem słonecznym (wygląda trochę 
inaczej, ale dla orientacji nazwiemy go 
właśnie tak). Przenieś się z powrotem 
do świata materialnego i użyj ponownie 
najnowszej umiejętności na tym zega-/ * 
rze. To otworzy drzwi z boku, wejdź 
przez nie i skręć w prawo. Przez kolej 
bramę przejdź przechodząc wcześ 
do świata spektralnego. / > 
Korytarz skręci w lewo i zobaczyszdwa „+ 
kamienne bloki w ścianie, jeden po każ- / 
dej stronie, a także aś wą dziuręw  / 


ścianie męce Wyciągnij lewy bloki * 4/ 4 


przepchnij go do niższej Części pomie- 
szczenia po prawo. Teraz wyciągnij dru- 
gi blok i wepchnij go do otworu | 


niższej części. pomieszczenia i umieść i 
go w otworze w ścianie z z literą Z. 

Wróć do miejsca, UE początkowo by- 
ły umieszczone dwa kamienne bloki. 
Wyciągnij pozostały blok i wepchnij go 


do otworu w ścianie z literą O. To otwo- 


wne drzwi z symbolem OZ w niż: 
<j części pomieszczenia. Wróć pono- 
wnie do pomieszczenia z zegarem i 
przejdź przez nowo otwarte drzwi (te z 
symbolem 02). W następnym pokoju 
skręć w prawo, potem w lewo i idź ko- ń 
rytarzem do bramy. Przenieś się do 
świata spektralnego i przejdź przez bra- 


szenia ciężkich rzeczy, aby 


czym wykorzys 
Projectile, aby 
-_ sca. Tootworzy (i 
-_ Oczywiście przejdź. 
- Kolejny pokój ma cztery kolu! 
_ czające symbol „9”. Uży 


„Strzałki” na kolumnach v 


symbolu na podłodze. To otworz 'dr 


_"wiątrz. Tam po obejrze 


oznaczone tym znakieni n 
Oracle Gave. Wróć do pokoji 
metalowymi drzwiamiii wę 


podejdź do kotła z ogniem i przekr 
- nowo zdobytą zdolnością. Wejdź w ko- 
- rytarz, który się ukazał i idź nim, aż do- 
jdziesz do obszernego pomieszczenia z 
- żegarem na.środku i dwoma przyciska- 


—_mi.po drugiej stronie okrągłego balko- 


a 


nu. Podbiegnij do przycisków i przestaw 


wskazówki, tak aby wskazywały dokła- 
dnie godzinę szóstą. Wtedy otworzy się 
przejście do planszy pod zegarem. 
Wskocz tam i wyląduj na samym dole 
(najniższe możliwe pomieszczenie). Zo- 
'baczysz strumień Światła padający na 
podwójną soczewkę. Po dwóch stro- 
nach pokoju są jeszcze dwie soczewki o 
różnych kolorach. Podejdź najpierw do 
niebieskiej i obróć ją w ten sposób, by 
kolor niebieski był odwrócony do środ- 
ka planszy i do Ściany. To samo zrób z 
soczewką czerwoną — tu także kolor 
czerwony ustaw na zewnątrz, a zielony 
na boki. Teraz podejdź do-soczewek, na 
które padą światło i przekręć jetak, aby 
światło przechodzące przez nie byłarfio- 
letowe (pietwsza niebieska, a druga 
czerwona). Światło wypali pierwszą 
dziurę. Teraz podbiegnij do centralnego 


ś 


 — zacznie ruszać się wahadło naprze- 


ze spychaniem skrzyni w kolejnej vnę- 

ce. Wreszcie dostaniesz się na sam dół,« 
A do pomieszczenia z czterema blokami 
skalnymi. Kamera zmieni położenie, 
ułatwiając Ci orientację i jednocześnie 
ukazując wzór na środku pokoju. Taki 
sam wzór musisz ustawić z bloków leżą- 
cych obok. Oczywiście bloki muszą stać 
_ dokładnie na rysunku posadzki i pokry- 
jać się z nim. Wtedy otworzą się drzwi 
w ścianie obok. Przejdź przez nie i dojdź 
do dziury w podłodze, w którą wskocz 
bez wahania. Biegnąc korytarzem do- 
jdziesz do ogromnych drzwi na prawej 
ścianie i trzech bardzo podobnych po- 
koi. W każdym z nich jest niby-przycisk 
na środku i wisząca platforma nad gło- 
wą. Wróć kawa- 
tek do korytarza z 
wielkimi 
drzwia- 
mii 
przy- 
jrzyj się 
rysunkowi na ścianie. Zapamiętaj połą- 
czenia znaczków i za pomocą ostatnio 
nabytej umiejętności poprzestawiaj od- 
»powiednio „przyciski” w trzech poko- 
jach. To uruchomi w każdym z nich ru- 
chomą platformę. Wskocz na każdą z 
nich i poczekaj aż 
podjedzie do samej 
góry i wtedy wyskocz. 
Przestaw wajchę i po- 
wtórz czynność trzy ra- 
zy (w każdym pokoju). To otwo- 
rzy wielkie drzwi w kory- 
tarzu wcześniej. 
Wejdź w nie i idź 
baaardzo długi- 4. an 
mi korytarzami Ł dd 
oglądając kolej- * 
ne scenki przy 


isz tak przestawiać 
odłodze (za pomocą ster- 


jąc kolejne pomieszczenia, aż dojdziesz 
do pokoju z dwoma wielkimi kołami zę- 
batymi. Zobaczysz na podłodze trzy, 
ułożone w rządku bloki skalne. Odsuń je 
„ by wyciągnąć ten jeden blokujący ko- 
ła. Gdy te ruszą, uruchomią mechanizm 


ciwko i wyjedzie podest po lewej. Teraz 
wskocz na podest, przenieś się do świa- 
ta spektralnego i przeskocz na półkę 
przed Tobą, na której jest portal. Wróć 
do świata materialnego i podejdź do 
krawędzi po prawo. Wyczuj moment i 
gdy wahadło zbliży się do Ciebie, wy- 
skocz i wylądujsia nim. Gdy będzie ono 


punkcie, wskocz do ot- 
woru w ście samej górze po- wę 
mieszczenia i Sp na dół. Podą- ** 
żaj kolejnych krętym korytarzem na 
dół, aż dojdziesz do pierwszej wnęki. Za 
siatką zobaczysz blok skalny, który po- 


pchnij używając Force Projectile. Po- 
biegnij dalej na Gór i powtórz czynność 


lach. W końcu 
dojdziesz 


do rozwidlenia — droga w prawo prowa- 
dzi do ostatniej Warp Gate, zaś na 
wprost dojdziesz pokoju, w którym cze- 
ka na Ciebie Kain. 


Po wysłuchaniu rozmowy między Kai- 
nem a Razielem, czeka Cię ostateczna 
potyczka z Twoim głównym wrogiem. 
Walka będzie bardzo trudna, jeśli nie 
nauczysz się dobrze skakać po wszy- 
stkich poziomach okrągłego pomie- 
szczenia. Najpierw musisz trafić Kaina 
mieczem na najniższym poziomie. Wte- 
dy przeniesie się na poziom wyżej. Traf 
go ponownie, a ten tele 
portuje się na najwyższą 
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platformę planszy. Tu będzie najtrudniej choć jak można wyczytać z ostatnich 

go dostać. Jest jednak na to prosty słów będzie ciąg dalszy. Teraz przecho- 
sposób. Stań.na samym środku plan- dzimy do drugiej części Glyph Guide, 
Szy, gdzie nawet po trafieniu strzałem gdzie pomogę Wam zdobyć:trzy Ostanie 3 


będziesz natychmiast zdrowy. Gdy bę- 
dziesz stał w jednym miejscu przez 5 
| dwa, trzy strzały, Kain teleportuje się w 
jedno miejsce i tam zostanie. Wyczuj - 
moment, w którym strzela iteieportuje . - 
się po strzale. Wtedy musi pojawić się E 5 77 > 57 4 
| w tym samym miejscu, a dla Ciebie jest - Po pokonaniu Rahaba i otrzymaniu dziedzińca. Przejdź ie i dojdź ko- 

i to sygnał, aby biec w jego stronę. Na umiejętności pływania, możesz udać się _ rytarzem na samą górę. Staniesz przed 
pierwszy poziom wskoczysz zbiegu, zaś _ po Water Głyph. Wróć do klifów, gdzie sporą przepaścią, Wyskocz i i poszybuj 
potem podbiegnij de ściany-i szybko pod spodem widać było wielki wir. do otworu w myrze- naprzeciwko; Po- 
wykonaj wyższy skok (kuenięcie + Przejdź przez most i przeskocz na biegnij w prawo:t zejdź po pochylni. 


glńyi ognisty Soul Reavę 


umiejętności pływania, | 


| skok). Znajdziesz się na Glafformie Z drugą wysepkę, odwróć się w lewo, Skręć w lewó ridź-do dużych, dwuczę- po Fire Glyph. Wróć do teleportu i przeż 
Kaińe ijeślizrobłeś || 7 a zobaczysz strumień dochodzący ściowych drzwi. Teraz jesteś w mie- nieś się w okolice wielkiego wiru. 
| Aszystko adpowie- "> do wiru. Wskocz do niego i poszy- ście ludzi. Przejdź przez most i idź Przejdź przez most i przeskocz w lewo, 


buj, aż wylądujesz na dnie strumie- - 
nia. Podejdź pod ż 
__ górę i wskocz do 
4. wody. Popłyń koryta- 
* rzem, aż wypłyniesz:koło 


"dnio szybko, zdą- 
żysz go trafić po 
raz ostatni, zanim 
ten strzeli różową 
energią. Terazjuż. +! i żę, 


na drugą stronę podwórza do drzwi 
we wnęce. Idź cały czas korytarza= 
mi, aż w końcu dojdziesz do kai 
łu. Przeskocz go i podejdź — 

do kołowego przełącznika: 


nij korytarzem do końca, przejdź przez 
drzwi, skręć w lewo i dojdź przez dwie 
kolejne bramy do rozwidlenia (po prawo 
masz Warp Gate, a po lewej dalszą dro- 


fabuły, 
DZ *. ustaw dwie skrzynie z ro- prawo. Najpierw popłyń na prosto. Pły-- 
gów na podwyższeniu obok. _ nąc korytarzem dostaniesz się do 
Gdy skrzynie będą stały jed- okrągłego pomieszczenia, gdzie a 
na na drugiej wskocz na nie ścianie są dwie zgaszone pochodnie. 

/ i przenieś się do świata spek- — Zbierz jedną i popłyń dalej. „Wyskocz z 
/ walne Ź przez bran wody, a znajdziesz ai po- 
4<i.p0 ach d mieszczeniu z trzema wyjściami. Idź 

jesz t najpierw tym pustym (bez drzwi i ke 

0 rurą do. 
aniesz się do 


ldź do końca ko 


g pomieszczenia i wj 


pody drzwiami p A> 
do korby i ociągnij ją. J 
ody. Wyd iągnij ze ściany ka- „grzenieś Się do RES 
Ji przesuń go do strumie- aby zdążyć przejść przez cząsowe drzwi 
ja. Teraz przepchaj g0 wzdłuż strumie- * ej. Przejdź przez nie i dc dopiero 


nia do pomieszczenia znajdującego się wtedy przenieś się do świata material- 
poniżej. Zdbaczysz na jego środku Qf- nego, dzięki portalowi. Dojdziesz o po- 
wór, zeskoez na dół i umieść.blok w koju z kolejną korbą na ap fb amą 


dziurze, Go spowoduje zalanie pokoju obok. Pokręć nią i przejdź przez Nowo 


do fontanny w posągu. Wróć więc do go pomieszczenia. Teraz ponownie udaj 
posągu i zbierz Water Glyph. się miejsca. gdzie rzuciłeś pochodnię. ; 


się do świata spektralnego, dzięki cze- 
mu kolumny otaczające pokój obniżą 
się. Przejdź po nich do wnęki po drugiej 
stronie pokoju i skorzystaj z portalu 
znajdującego się wewnątrz wnęki. 
Zbierz pochodnię leżącą gdzieś na ziemi 
i podejdź do sporego paleniska. Tam za- 
gal pochodnię i wróć do okrągłego po- 
mieszczenia na początku. Przejdź przez 
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tylko możesz oglą- * mostu. Wyjdź narbrzeg i | ; w ścianie. Gdy spuścisz gę). Idż w lewo i za drzwiami dojdziesz 
dać zakończenie gry. " podejdź do małych, dre- | ' wodę, pobiegnij wysuszo- korytarzem do schodów prowadzących 

Z *,  wnianych drzwi po jed- 2 * nym kanałem do sporej pod wodę. Zanurkuj i popłyń do dużego 
To już E nejze stron > (- jamy w ziemi. Wskocz do pomieszczenia poniżej. Stąd masz dwa - 


> s * środka i po zabiciu wampira wyjścia — jedno na wprost, a drugie/ia Ż 


k ę tianymi GAĆ 
Na Ę. [i gajos BARA 
z korb prawej s Ś-% 
drzwi ba lene. Podejdź 


Ą 
Ą 


do obszaru klanu Raziela. Teraz pobieg- 


4 


AŻ” 
nęt 


wodą, która jednocześnie dostanie się otwartą bramę z powrotem do okrągte- 


Zeskocz na dół pomieszczenia i przenieś + ; 


ę 


bramę do pomieszczenia z drugą korbą, 
gdzie stoi posąg z czterema rękami. Pod- 
pal pochodnią kosz, który posąg trzyma w 
rękach, a otrzymasz Fire Glyph. 


Wracając z wyprawy po Fire Glyph do- 
płyń do pokoju podwodnego, gdzie po- 
wiedziałem, że są dwie drogi (tuż za 
schodami w dół). Teraz wybierz kory- 
tarz podwodny w prawo. Dopłyniesz 


nim do zalanej komnaty z wieloma wnę- 


i i małym wyjściem na dnie (tędy: 
całeś z Drowned Abbey, po pokona- 


j niu Rahaba). Dopłyniesz do pionowego 
_ pokoju z dwoma otworami 


— jednym 


_ wpłynąłeś, więc popłyń do drugiego. 


>. miejsca, 
zobaczysz 


j Znajdziesz się w końcu w komnacie z 
- kokonami ryb-wampirów. Popłyń wzdłuż 


lewej ściany do małej wnęki, a stamt 
w dół wzdłuż krętych. schodów do:ko 


Ś WR wodą na sa- 


ko- 


ŚW) Popłyń 


witraż. Roz- 
bij go strza- 
łem mocy i . 
wypłyń dó. 

po- 


CZY ty 


* Pk « 7% amy an 


7 + aa | 


2 


Ra 
m 


koju z paleniskiem. Podejdź do niego i 
włóż miecz w ogień, a Soul Reaver 
zmieni kolor. Od tej pory możesz wkta- 
dać miecz w ogień, aby zyskiwał on 
moc ognia. Jest on o tyle lepszy od 
zwykłej, niebieskiej wersji, że gdy po- 
twór jest ogłuszony, możesz strzelić z 
daleka, a strzał spowoduje Śmierć prze- 
ciwnika w płomieniach. 


ściany masz Ścieżkę prowadzącą do Warp 
Gate. Zobaczysz teraz długą drogę na górę 
latarni. Wyjdź z wody i wskocz na półkę po 
prawej. Wejdź wyżej, a będziesz na pod- 
stawie latarni. Przebiegnij w prawo i prze- 
skocz na następną półkę. Teraz wyskocz i 
poszybuj w stronę kolejnej półki z ognis- 
kiem. Potem z niej na kolejną półkę po 


_ prawej. Stań po prawej stronie tej platfor- 
my i wysokim skokiem dostań się jeszcze 


wyżej. To samo zrób na kolejnej półce, tyl- 
ko tym razem z lewej strony. Wejdź do jas- 
kini i idź ją do momentu, aż nie wyjdziesz 
na zewnątrz. Wyskocz i poszybuj w stronę 
latarni po drugiej stronie przepaści i po- 
tem w lewo, ko- 
rytarzem do dre- 
wnianych drzwi. 
Gdy wyjdziesz, scenka pokaże Ci drogę na 
dół. Zejdź wzdłuż Ściany i udaj się do pier- 
wszego pomieszczenia na lewo. Idąc kory- 
M dojdziesz do maszynowni. 
Wdrap się na metalowe rury 
na środku pomieszczenia i 
wskakuj wyżej, aż zoba- 
czysz kamienny blok 
na jednej z półek. 
Zepchnij go na dół 
i przesuń we wnę- 
kę w podłodze na- 
4 przeciwko korby 
** w ścianie. Teraz 
| podejdź do kor 
> by, przekręć jąi 
- szybko podbieg- 
nij do bloku, po 
czym popchnij 
go, aby zabloko- 
wać wielką zębatkę 
na środ- j ku pomieszczenia. To 
spowo- __ __ duje, że na rurach dookoła 
pokoju zapalą się ogniki. Wyjdź na ze- 
wnątrz i kontynuuj wycieczkę wzdłuż Ścia- 
ny, na sam dół. Drewniane drzwi prowadzą 
do pomieszczenia z kolumnami, gdzie po- 
tem przyjdziesz po glif, teraz zaś zakręć i 
zeskocz na wielkie, kamienne kolumny wy- 


stające z wody. Przeskocz po nich do we- 
jścia w metalowej konstrukcji na samym 
końcu, idź korytarzem aż znajdziesz się w 
okrągłym pomieszczeniu z żółtą kładką do- 
okoła. Zejdź po kładce na sam dół, tam 
przejdź przez otwarte wejście do kolejnego 
pokoju. Teraz zobaczysz scenkę okrążającą 
kilka pomieszczeń, po której przejdź przez 
pierwsze, trójkątne przejście. Gdy staniesz 
przed końcem korytarza przenieś się do 
świata spektralnego, a jedna z części Ścia- 
ny uniesie się i pozwoli Ci przejść pod nią. 
Przejdź też pod kolejnym trójkątnym prze- - 
jściem i użyj portalu za nim. Przejdź przez 
drzwi za portalem i idź dalej korytarzem do 
następnego pokoju. Znajdziesz się w kom- 
nacie z kołem wodnym na wprost oraz do- 
łem ze skrzyniami i rurami. Wskocz do do- 
łu i obejrzyj przesuwalne skrzynie. Teraz 
tak je ustaw, aby połączyć rury jednym ka- 
nałem. Wyjdź na zewnątrz i podążając za 
jedną z rur korytarzem — dojdziesz do ko- 
łowego przycisku w Ścianie. Przełącz go, a 
woda zacznie płynąć. Teraz wróć do koła i 
podejdź pod jego prawą stronę. Użyj gorą- 
cej pary z podziurawionych rur, aby dostać 
się na miech, z którego wyskocz na żółtą 
platformę powyżej. Pobiegnij wzdłuż plat- 
formy w lewo do drzwi, przejdź przez nie 
do pomieszczenia z wielkimi tłokami poru- 
szającymi się. Zeskocz przez jedną z dziur 
na drugim końcu pomieszczenia i wróć do 
okrągłego pokoju z żółtą platformą (tą 
dłuższą, którą schodziłeś na dół). Teraz 
wejdź nią z powrotem na górę i wróć 
nad wodę. Wejdź do pokoju z kolumna- 
mi i zbierz Sunlight Glyph. Może się zda- 
rzyć, że będziesz musiał zrobić to w 
świecie spektralnym. 


To wszystko, jeśli macie jakieś pytania, to 
zapraszam do pisania na adres interneto- 
wy: jpietruszczakQcgs.com.pl lub listo- 
wnie na adres redakcji. Do przeczytania 
przy okazji kolejnych przygód Raziela. 


Baron Jack 
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irma Acclaim (producent tej gry) da- 
ła niezły popis swoich możliwości. 
Wystarczy spojrzeć na werdykt wy- 
dany przez PSM. Nie chce się wie- 
rzyć, ale ta gra dostała 10 podobnie zresztą 
jak „Tekken 37. Czy jest więc ona taka do- 
bra jak produkt Namco. No cóż to kwestia 
-_ gustu. Jedni wolą tłuczących się chińczy- 
ków, a inni napakowanych kolesi. Co bym 
nie mówić, to gra jest naprawdę świetna. 
Duże wrażenie robi liczba dostępnych za- 
wodników (w sumie 40), a także wachlarz 
ciosów (jest ich grubo ponad 400), Co 
prawda część z nich się powtarza, ale i tak 
jest ich naprawdę sporo i odkrycie wszy- 
stkich zajmuje sporo czasu. Poniżej przed- 
stawiam listę ciosów dla poszczególnych 
zawodników. Nie Są to oczywiście wszy- 
stkie kombinacje, bo na pełną listę nie star- 
czyłoby tu miejsca, a zresztą postanowiliś- 
my nie odbierać Wam przyjemności ich 
odkrywania. 


CIOSY WSPÓLNE I] 


©- ręka 

Q- noga 

©- blok 

Q-Tie up (chwyt) 
LI - krok w lewo 
L2 - wspięcie się na line 3 
Ri - krok w prawo 
R2 - bieg 


Drop Kick© 
Drop Kick-Q 
Drop Kick— ( 


i 
Przeciwnik w biegu | > 
ko 
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Wydawca: 
Producent: 


Nasz zawodnik podczas biegu 
Running Clothesline=©©) 

Running Clothesline—© 

Firmówka Vertical Body Press— © 
Fist Drop (przeciwnik na ziemi)— © 
Fist Drop (przeciwnik na ziemi)—© 
Fist Drop (przeciwnik na ziemi)—© 


Na linie 

Axe Handle Smash (przeciwnik stoi)— © 
Axe Handle Smash (przeciwnik stoi)— © 
Axe Handle Smash (przeciwnik stoi)— © 
Elbow Drop (przeciwnik na ziemi)— © 
Elbow Drop (przeciwnik na ziemi)— © 
Elbow Drop (przeciwnik na ziemi)— O) 


ZAWODNICY HB 


„STONE COLD” STEVE AUSTIN ES] 


Prawdziwe imię: Steve Williams 
Wzrost: 6'2 (w calach) 
Waga: 252 (w funtach) 


Na przeciwko przeciwnika 

Drop Toe Hold, |, QOlub— xD © 
Samoan Drop>.4, Olub=4.© 
Sidewalk Slam->, 1, QOlub= 40 
Shoulderbreaker——>, — © lulb= >, © 
Body Slanm-—> > O lub = © 

Hip Toss> >, Olulb=—© 


4 Vertical Supla>, >. Ollb= = © 
Snap Mare-—>. |. Olub= |, © 

| DDF4,„Q©luby,1,© 

| Tie Up© 

" PunchQ©. 


KickQ 

—__ Pose (The Bottom Line)— (00+©) 
4, (Wykończenie) Stone Cold Stu- 
N UTZNANONNAAKE) 


TIE— UP 
4 Top Wristlock©) 
| Arm Wrench=© 
4 Hammerlock=©) 
4 Piledrve> = © lub =, 


== (©) 
Neckbreaker—, © lub=, 


Inverted Atomic Drop=—, 
© lub = © 


Acclaim 
Acclai 


; > m gra to | 5 największa niespodzianka tego roku. Nh 
-_ grze o wrestlingu takiej dawki emocji, a tu nagle poja 


Stomp (na głowj-G© 
Rear Chinlock (na głowę)- © 

Mount Punches (na korpus)——>, 4, O lub 
<Q 

Stomp (na korpus)- © 

Elbow Drop (na korpus)— © 

Pin (na korpus)—-© 


Na linie 
Driving Elbow (przeciwnik na ziemi)— 
(©+Q) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Sleepe——> Olub= O 

Roll Up Pin——, Olub— O 

Reverse DDI-—, © lub— © 

Belly— to— Back Suplex— © 

Full Nelson—A 

Put opponent on your shoulders— ©) 
Atomic Whip—>. >, © lub— — 69) 


HUNTER HEARST HELMSLEY (HHH) | 


Prawdziwe imię: Jean— Paul Levesque 
Wzrost: 64” 
Waga: 246 


Na przeciwko przeciwnika 

Running Knee—>, |, O llb= |, © 

Hip TOSS>, +, (a) lub — — © 

Body Slam->, >, O lilb= = © 
Vertical Suplx >, >, Olub= = Ó 
Tie= Up=© 

Front Back Breaker, |, Olub= |, O 
Overhead Belly— to— Belly Suplex—, 
Sidewalk Slam=$,4. Olub/, tO 


NTTUÓE 


MŁYTCZOTTONE 


ard, Dual Shock/Analog 


lberQ 
aa ||. JAKE) 


luby,t,,O 


TIE— UP 

Sitdown Powerbomb=—, LOW. 
+b 

Northern Lights Suplex=—, OWO 
Hammerlock= © 
Arm Wrench=© 
Top Wiistlock© 
Whip", >, lub — —, © 
Inverted Atomic Drop-—>, © lub, © 
Back Breaker—>, © lub— © 

To Behind Tie— Up—4,$, pex L © 


Przeciwnik na ziemi 
Reverse Chinlock—>, <— Gb © 
Blatant Choke — 4,4, G©Oluby „4, o 

Rear Chinlock — © 

Stomp © 

Pick Up By Head —O) 

Fist to Gron >, Olub—< („O 


Na linie 
Shoulder Tackle (przeciwnik A +©) 
Knee Drop (przeciwnik na ziemi) (0+Ó) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
German Suplex=—>, O lub=— O 
Sleepe—> © lub=, © 

Low Blow=>, O lub— © 

Belly= to— Back Suplex= © 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shoulders— O 
Atomic Whip=—>, >, GD lub — <— 69 


„BAD ASS” BILLY GUNN KHSENENIĄ 


Prawdziwe imię: Monte „Kipp” Sopp 


Wzrost: 64 
Waga: 268 


Na przeciwko przeciwnika 
Toe— Hold, 4, © lub—.,7.© 
rilla Press— Slam. — >. ©lub 
<— ——© 
ewalk Slam—>.|.QOlb=.|.© 
Rumning Kiee Hit-—>. 1. © 


Body Slam-—>. >. Q©lub= — © 
Hip bss——> >, Gb — © 


Meriical Supex=—>. +. dać = Bać > 


Tie= Up©. 

Punch-© 

kick© 

Pose (Kiek it OrkKissid—(©+Ó) - 
(Wykończenie) Fame Asser——>, —, |. © 
lub+—>4.© 


TIE— UP 

Bulldog——>, O lub=— © 

Hanging Power Słam— 4,4, O lubi..$. a 
Hanging Veriical Supla—4.4, ©Ouby.t.© 
Neckbreake——>. Olub—, © 

- Inverted Atomic Drop—. Olub= © 
Whip->—> Qlu=-— © 

Arm Wrenh-> > Q©ul=— © 
Hammerlock—>, >, O lub— — © 
Top Wristlock—>. —. (©) lub <— <—, (©) 
To Behind Tie— Up—$. 4, © lubi. 4. © 


Przeciwnik na ziemi 

Flipover Neck Whip (na głowę) 1.4. © 
- Pick Up By Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę) © 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Stepover Toe Hold (na nogi)-t.+.© 

luby.1.© 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)- © 

Knee Drop (na komus) t, 4, QOiub+.t. © 

Stomp (na korpus)- © 

Elbow Drop (na komus) © 


Z tytu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Reverse DDI-—>. © ub © 

Roll Up Pnr—> © lbL— © 
Sleeper—>, Glub=— © 

Belly— t0— Back Suplee— © 

Full Nelson—© 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip=—>. >. 60 lub— — © 


„ROAD DOGG” JESSE JAMES KGB 


Prawdziwe imię: Brian James Armstrong 
Wzrost: 6'27 
Waga: 236 


Na przeciwko przeciwnika 

Vertical Supe. —>C©0—<<—6 
Spinal Tap— 4.4, Glubj +, © 

Sidewalk Slam. |. $lb—. 1.6 
Neckbresker——>, — © 1b— > © 
Tie= Up=© 

Body Slam, —; © lub — — © 
Hip T0ss——,—>. Olub— <-© 
Puńch—© 

Kick=© 

Pose (Doggie Style) (©+G) 

Drop oe— Hol. — © ++ 65 


TIE— UP 
Neck Breakee——. $it— O 


_ vertical Suplec——>. © lub<- ©) 
 Piledrver=1 4, Olub4.4, © 


Front Backbreaker—4, 4, O lubj.1,© 


Side Backbreaker——>, O lub=, © 
„R — ZU — © 


pus)--—>,<—- © lub<-—>. o 
Na linie 


Drop Ke (opponent is standing) 6+ 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Russian Leg— Sweep——>, © lub—, 
Roll Up Pin-—>.Olub=< © 
Belly— to— Back Suplex— ©) 
Full Nelson—Q : 
Put opponent on your shoulders— © 


Atomic Whip—. >, ©Qlub= — © 
(Firmówka) Stretch Armstrong— R, > 


uo——>.© 


aj I 


Prawdziwe imię: Sean Waltman 
Wzrost: 6'07 
Waga: 212 


Na przeciwko przeciwnika 


Leg Drag——. 4, © lub— („© 
Humicanranna——>. 4. O lub—. 4, © 


Veriical Suplex——., >, Olub=— — © 


Body Slam->, >. © lub= — © 
Hip Toss——, >. © lub— — © 
Enziguri— >, 4, © lub<— 4. © 


Running Knee Lift—>. 4, GO lub=, |. © 


Pose (Degenerate)- (0©+Ó) 
Tie- Up-© 

Punch- © 

Kick© 

(Wykończenie) X= Factor—4,4, O 
iub4,4,© 


TIE— UP 
Buidog——,Qlub= © 
Leg Streich, Slub, © 
Three— Knee C(ombo——. © lub — ©) 


Whip—>. >. $lub= — © 

Arm Wrench— © 

Hammerlock—© 

Top Wiisilock— © 

To Behind Tie— up—$,4. GO luby. 1. 69 


Nasz zawodnik w biegu 

ej Leg— AB (przeciwnik na ziemi) © 
(przeciwnik na ziemi)- © 

siwnik na ziemi) © 

ck © TIE= UP Ę 

e DD->.G©lub=— © 

Backbreaker——>, © lub=—, © 

Bulldog——>, © lub. © 

Wwhp>>—> ©Ub— — © 

Arm Wrench-© 

Hammerlock-© 

Top Wistlock>© 

Piledriver——>, $, © lub=—,$ 

To Behind Tie— Up-4,$, ©: 


Przeciwnik na ziemi 

Knee— io— Shoulder (na dł. 1. A; f 

Pick Up By Head (na głowę) % 
tomp (na głowę)-© 

Rear Chiniock (na głowę)— ©) 


iwnik stoi)-— 
(przeciwnik na zie- 


—><—LQG©ui=+4+,Q 

Leg Lock (na nogi)=—>.4, © 

Stomp (na nogij© 

Knee to Inside Leg (na nogj>Q0 > >> 


- ©+9 
Z tyłu przeciwni ka w pozycji TIE— UP 


Reverse DDF- F>Owb= © m 


Put Koc on your shoulders— © 
Atomic Whip—> >. Glub— —, © 


Prawdziwe imię: Glen Ja- 
cobS 

Wzrost 6/9” 

| | Waga: 326 


Na przeciwko przeciwnika 

DDE>+.Olb= +.© 

Double— Underhook Supia— £,4, © 

lub4.$,© 

Vertical Supis——>. >. © = — © 

Leg Drag, +, Slub t.© 

Neckbreaker——. 4, G©lib—,.© 

Tie Up© 

Knee to Facc——.,. © lub— „© 

Hip Oss > © w—— © 

Body Sam-—>.> © 

ub=< © 

Pose (One Word)— 

©+Q 

Punch-Q© 

kic=G 

(Firmówka) Double— 

Arm 00-—+ —+, © 

ub—>4,$ 

(Wykończenie) Man- 
dole Gaw <—,. 

Clb=——>,+.Q 


Na przeciwko przeciw- 
nika 

Throat TOSS——>, — —, 
Glub= > ©) 

Spine Buster— 4, 
v. Oluby. 
4+,© 


9 
DDI= 
U 


(©+8 (Wykończenie) Mandible Claw (na głowę)— 


Running Knee— ję e + Qiói, k ©. 

Te- U-© ; 
Body Sam-— >. Q©Olub= — QD 
Pose (The Machinej-- ©+0 
wyxończenie lombstone Piledriver—(,4. 
+.0b4,.1.1.0 


TIE- UP 
Chest Breaker——>, Qi<—©G 


x: Be /y— to— Belly Supla——, e 


Ze IK W ds 


Nasz za 


Na linie 


Shoulder Tackie (przeciwnik sta) (©+6) 


Z łu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Slesge—— Qlub= Q 

German Suple—> © ub — © 

Bal Lp Pr Q©lb<©Q 

Reierse Verical Suple—$ 4.7. ©O luby. $, 
Belly t0— 
Back Supp- 
le-Q 
Full Neż- 
u-© 


; * Atomic Whip=—>,—>, Qlub<— <— © 


REGpaeE ay kakts_G 


THE UNDERTAKER ESSEG 3 


Prawdziwe imię: ' Mark Callaway 
Wzrost: 6'107 
Waga: 328 


Na przeciwko przeciwnika 

Throat Ps — © U06— > © Ź 
One Handed Choke Slam—4. 4.4, © 
uby.t1,1,© 

Front Back Breaker——, $, Olub=—4.© 
Short Arm Ciothesline——>. +. © 
lub 7. © 

Knee to Face——>.4. © 

Tie- Up-O© 

Body Slam-—>. >, Qlil=— © 

Hip Oss. >, OliL—— © 
Vertical Suple >, >, © lUb—-— © 
Pose (Rest In Psace)- (0+Q) 
Punch-© 

Kick© 

(Wykończenie) Tombstone Piledrver—4. 4. 


.SiubętęrO 


Side Sam->, ©lub= © 
Cnestoreaker—>. o©wb<— © 
Side Back 3rzzxer——. © UW— © 
Whip——>, —. Gl lub — — © 


Nem Wransk_ 3 
= 


To Behind Tie— Up-4, 4. ©lub4„+. © 
(Firmówka) Choke Siam—4.4. © 
iuby.4,© 


Przeciwnik na ziemi 

Leg— Lock Chokehold (na gowęj-—>. — 
Giit<—>©Q 

Biantani Choke (na gosę)->.——>.A© 
mw——>-<—A 
Pick Up By Head (na g 
Stomp (na głowę) © 
Raverse Chiniock (na chuj S3 
Leg Lock (na nogi)- 1. — *.Q 
uj. —+.© 

Sam (na na-Q 

Knee to nstie Leg (nanagi)- © 


15 © 


Z dłu przeciwnika w pPOĄCJ 1|E— UP 
Reverse Brambuse—*.|. © lub, 1,Q 
Bullioc— © itt— © 

Sieene—— QI lub" © 

Selly— tm— Back Supa— ©) 

Fall Nesin-© 


BRADSHAW 


Seated Crucifix Bomb. —, <—, © lub 
<<>> © 

Press Slam. +. Slub<— 4), Q© 

Front Backbreake——>. |. © ub— |, O 
Single Arm DDE>>= © 

Knee— to— Face——,t,© 
Tie=Up© 

Body Sam-—>. > Q©Qlub—= — © 
Fip oss—> > © lb <Q 
Veriical Suplex—>, —. QE © 


TIE UP 

Piedriver— (4.1. Q luby. +. + o 
Overhead Belly— to— Belly Suplec——, O 
lub— © 

Shoulder Breaker——>, O lub<— © 
Backbreake——>, Qlub=, G 
Powerbomb—4. 4. © lub4.1,© 
Wnip——,—> Qlub— — © 

Arm Wrench— ©) 

Hammerlock—© 

Top Wistlock© 

To Behind Tie— up—4, 4. G9lub4, 4. © 
(Firmówka) Powerbomb—$ 4. © 


ub,.1,© 


Przeciwnik na ziemi 

Kieck— to— Spine (na głowę)-—>, 4, G©lub 
— Q 

Piekup by Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę) —© 

Rear Chiniock (na głowę) — 

Siomp (na nog)-© 

Knes to Inside Leg— © 


Ma nie 
Shouśder lackie (przeciwnik stol) (©-+ G) 
Splash (przeciwnik na ziemi) © + Sj 


Z tyfu przecmika w pozycji TIE— UP 
German Supie——. © luw— © 
Seeper——. Qkb— © 

Roi U Pnr—> © w— © 

Belły— to— Back Supłec— © 

Ful Neisonr—© 

Put opponeni on your shoulders— © 
śiome Vno——> > © 1—— © 


6+AR000, GSEERZAERERTE| 


Prawdziwe imię: Ron Simmons 
Wzrosi: 6'2" 
Waga: 270 


Na przeciwko przeciwnika 

Running Powersiam—>.1.SGib=+ © 
Gorilla Press Slam 1.4, GBI +G 
Shortarm Clothesiine>4. © 

u0— , © 
Fieadiock iekedawnr—$ 5 GS td) 1. © 
Te- e. 


Side Slam. O lub, 5 
paka o 
Arm Wrench- © ; 
Hammerlock=© 

Top Wiistlock© 


- ToBehind Tie up—f,4, ©luby4, 8 


Przeciwnik na ziemi 

Painkiller (na głowę) 4,4. O luby. 1. © 
Pick up by head (na głowę)— © 

Stomp (nagłowę)-O©  . 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Wishbone Legsplitter (na nogi)——>. —. © 
lub— >. © : 

Stomp (na nogi)— © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Fallaway Pump Slam—4, 4, ©lub,,1,© 
German Suplex——, © lub— © 
Belly— to— Back Suplex=© 

Full Nelson—© 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip=—>, >. 69 lub— — © 


The ROCK KORZZORRERAEÓEE 
Prawdziwe imię: Dwayne Johnson 
Wzrost: 6/5" 
Waga: 275 


Na przeciwko przeciwnika 

Layin' The Smack Down, — aj 
——>|. 

Snapmare——>. 4. Slub — 4. ©. 
Fireman s Carry—>, — © ub — —. „ 
Samoan Drop->. 4, OlUb<— 1.6 
Neckbreaker——>. — © lub——> © 
Shortarm Clothesl 12 ŁGtubj 4, 
Sidewalk Slam—+. |, © lub. 4. © 
Tie—Up-Q 

Body Sam-—> > © 11 — Q 

Hip bss——> > © |ub— — © 
Verical Sup > © b—— 6 


Chestbreake=> QOlb= © 
Whp->> Alb — © 
Arm Wrench=© 

ammerlock= © 


fo Behind Tie— Up— 1, $, © lub/„|. © 
(Wykończenie) Rock Bottom — — 1. © 
lub >, © 


Nasz zawodnik w biegu 
(Firmówka) People's Elbow (przeciwnik na 
ziemi) © 


Przeciwnik na ziemi 

Pick Up By Head (na głowę)-©) 
Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinlock (na głowę)- © 

Fist To Groin (na nogi)—>, >. 4, O lub 
Rai) 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)- © . 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP. 
German Suplex=—>, Olub= © 
Sleeper—>, O lub, © 

Roll Up Pn->,Olub=< © 

Belly= to— Back Suplex—© 

Full Nelson—©) 

Put opponent on your shoulders— ©) 
Atomic Whip=—>, >, © lub— — ©) 


OWEN HART. KRRNNWNNENNNENE 


Prawdziwe imię: Owen Hart 
Wzrost: 5'11" 
Waga: 227 


Na przeciwko przeciwnika 
Snapmare——>, |, Olub— |, © 

Front Backbreaker—>, |, Olub— |, O 
Fireman's Cam> — ©lub= >, © 
Gruciik> 4, Olubt=|, O 

Qverhead Belly— to— Belly Suplex—>, 4, 
©ub<—,© 

Tie Up-© 

Body Slam=>, >, O lub= — © 

Hip bss->,>, Olub=< < © 
Vertical Suplx=—>, >, O lub= — © 
Punch-© 

Kick=© 

Pose (Look At Me)- (0-+O) 

(Firmówka) Enziguri4, 4, O lubi, 4, © 


TIE= UP 

Northern Lights Suplex—>, O lub=, © 
Side Belly— to— Belly Suplex=—>, © lub 
< 

Backbreaker—, O lub— © 

Inverted Piledriver= 4,4, © lubi, f, © 
Whip—>, >. © lub — — ©) 

Arm Wrench=© 

Hammerlock-© 

Top Wiistlock© 

To Behind Tie— Up—4,4, 6GOluby, 4. 69 


Nasz zawodnik w biegu 
Running Clothesiine— © 
Running Clothesline— © 
Spinning Heel Kick—© 


Przeciwnik na ziemi 

Stranglehold Gamma (na głowę) 4. 4.4. 
Gluby.1.1,© 

La Magistra! (na głowę——. |. Qlub=, 


+© 
Pick Up By Head (na głowę) -© 
Stomp (na głowę)- © 


Rear Chinlock (na głowę)— © 

Headbufi to Groin (na nogi)—, |. O lub 
—L.0© 

Stomp (na nogi)- 

Knee to Inside Leg (na nogi)- © 
(Wykończenie) Sharpshooter (na nogi)— R, 
U R, [lerL.U. L. [I 


Nalinie 


Missile Drop Kick (przeciwnik si + O 


Ztyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Rolling Prawa Hold, O lub<— ©, 
Beast Chokk=> Qlibt= 


Na przeciwko przeciwnika 

Running Powerbomb—$,4,1, © 
luby, © 

Fall Forward Powerbomb——>, <— © lub 
<<, —© 

Snapmare——, |, O lub— |. © 
Fisherman's Suplax=—>., 4, Olub=— |, © 
Spine Buster—4, 4, © luby„t,O© 
Shortarm Clothesiine— 4,4, Glub4,t, © 
Arm Drag $,4,Olub/,1,© 
Kneebreake——, |, Olub= |, O 

Tie- Up-© 

Body Slam-—>, >, O lub=— — © 

Hip Toss-—>, >, Olub=— © 
Vertical Suplex=—>, >, O lub=— = © 
Punch-© 

Kick© 

Pose (You Better Recognize)— (© + O) 
(Firmówka) Sky High=4,4, O luby, © 


TIE= UP 

Powerbomb——, 4, Olub= £, © 
Fisherman's Suplx—>, O lub=— © 
Backbreaker——>, © lub— © 
Whip>, > © lub = — ©) 

Arm Wrench- © 

Hammerlock—© 

Top Wiistlock— ©) 

To Behind Tie— Up- 4,4, GD luby, „|, © 


Przeciwnik w biegu 

Drop Kick—© 

Drop Kick—Q© 
(Firmówka) Sky High © 


Nasz zawodnik w biegu 
Spinning Heal Kick=© 
Rumning Clothesline— ©) 
Running Cłothesline— © 


Przeciwnik na ziemi 

Pick Up By Head (na głowę)— O 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

D— Lo Leaf (na nogi)— 4,4, O luby.4, © 
Stomp (na nogi)- ©. 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Na linie 
(Wykończenie) Lo— Down ak na 
ziemi) (9+O) 


-_ Na przeciwko przeciwnika 
Fall Forward Powerbomb——>, |, © lub 
<— — Y © 


Bearhug=—, — © lub<— —>, © 
Choke——, 4, O lub<— 1, © 


Press Slam 4,4, ©Oluby, 1, © 
Shortarm Glothesline——>, |, © 
lub=e,Q© 


Spine Buster——, (4, O lub— t, © 


- Tie— Up© 


Body Slam->, >, © lub —, —, © 
Hip Toss——>, >, O lub=— — © 


Vertical Suplec—>, > Olub<-,<-. © 


Punch-© 

Kick"© 

Pose (Toughguy)- (6-0) 

(Firmówka) Gorilla Press Slam—4, 4,1, © 
luby.f,/, © 


TIE— UP 

Hanging Vertical Suplex—>, 4, © 
lub— 4, (0) 

Side Belly— to— Belly Suplex=—>, O) 
lub— © 

Shoulder Breaker—, © lub=—, © 
Backbreaker—, © lub=—, © 
Whip—>, >, Qlub=— — © 
Arm Wrench- ©) 
Hammerlock=© 

Top Wiistlock-© 

To Behind Tie— Up—4,4, ©) 
luby„4, © 


Przeciwnik na ziemi 


Squeeze Head. (na głowę)-$. |. © 
Pick Up By Head (na głowę)— © 
Stomp (na głowę)-O 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Half Grab (na nogi) $.4. © 

Stomp (na nogi)-© 

Knee to Inside Leg (na nogl"© 
(Wykończenie) Death From AbQve =. 
=<1,Ouiu=—.1,0 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE UP 
Full Nelson Slam. © 

Atomic Drop. © 

Roll Up Pin—, O 

Belly= to— Back Suplex—© 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shaulders— © 
Atomic Whip, O lub —< © 


mao "| 


Prawdziwe imię: Dustin Runnels 
Wzrost: 6'6" 
Waga: 260 


Na przeciwko przeciwnika 

Chin Grushe—>, |, Olub— |. © 
Leg Scissor Stomp— 4, 4. O lub4. 4. G 
Shoulderbreaket—>. |, © lub — |. 
Front Backbreaker—4, 4, O luby, „4, © 
Shortarm Clothesline=4, |, Olubj,4, ©. 
Sidewalk Slam-—>, — QOlub— >, © 
Tie= Up-© 

Body Slam—>, >, © lub<—, —, © 

Hip Toss—, > Olulb=— — © 
Vertical Suplex—>, >, O lub— — QO 
Punch— © 

Kkick—© 

Pose (24K Gold)— (©0+©) 


TIE— UP 

Bulldog->, O lub= © 

Inverted Atomic Drop, © lub—, © 
Neckbreake—, O lub=— © 
Whip—, > © lub=— — © 

Arm Wrench— © 


PSX FAN 31 


- Hammerlock ©) 
"p Wistock-©) 
To Behind Tie= Up=4,4, GGlubj 4, © 


Przeciwnik na ziemi 

Stump Pulier (na głowę)->, |, Glub<—, 
1,6% 

Pick Up By Head (na głowę)— ©) 

Stomp (na głowęj-© 

Rear Chinlock (na głowę)- ©) 

Headbutt To Groin (na nogi)-—>, — ©) 
lub— >, © 

Stomp (na nogi) ©) 

Knee to Inside Leg (na nogi)=-© 


Na linie 
Butt Drop (przeciwnik fa ziem)- (©+ 6) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE= UP 
Bulldog=—>, Olub=— O 

Roll Up Pin=—>, © lub— © 
Sleeper=—>, ŻGlub =, Ż) 

Belly= to= Back Suplex= ©) 

Full Nelson= ©) 

Put opponent on your shoulders— O) 
Atomic Whip=—>, >, 69 lub —, — ©) 
(Wykończenie) Curtain Call--—>, 4, O 
luby ,1, O 


.1oSH RZROREERREEZEGEEE | 


Prawdziwe imię: Chaz Warrington 
Wzrost: ? 
Waga: ? 


Na przeciwko przeciwnika 

Fall Forward Powerbomb=—,4, <— © lub 
—1>© 

Chin Crusher=4,4, © lub4,,t, © 

Seated Gutwrench=—>, <—, ©) 

lub <=, —>, © 

Single Arm DOT->, — ©lub— >, © 
Headlock Takedown=—>,t, © 

lub— 4,6 

Tie- Up-© 

Body Slam->, >, ©) 
lub — —, © 

Hip Toss——, >, © 
lub=— 6 
Vertical 
Sup- 


A 


32 PSX ak 


leX—> —, Olub —— (©) 
Punch=Q©) 

kick© 

Pose (Moshing It Up)- (0+ O) 


TIE UP 

Powerbomb—>, © lub— © 
Inverted Atomic Drop— R, A or L, A 
DD->,Blb=< © 

Whip> >, ©Qlub — © 

Arm Wrench- © 

HammerlockQ 

Top Wistlock-© 

1o Behind Tie— Up— 4, $, 69 lub |, © 


Przeciwnik na ziemi 

Toehold Half Crab (na głowę)--4, 4,4, © 
luby, 4, © 

Pick Up By Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę)-- © 

Rear Chinlock (na głowę)- © 
Surfboard (na nogi)- 4,4, O lub/,t, © 
Stomp (na nogi)-© 

Knee to Inside Leg (na nogi)- © 


Na linie 
(Wykończenie) Mosh Pit (przeciwnik na zie- 
mi)-- (+6) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Reverse Brainbuster—-<— t, Olub—>,$,Ó©) 
Reverse Vertical Suplex=—>, © lub=, O 
Neckbreaker—, © lub—, © 

Roll Up Pn—, Olub=— O 

Belly— to— Back Suplex= © 

Full Nelson=©) 

Put opponent on your shoulders ©) 
Atomic Whip=—>, —, 69 lub <—, <—, 69 


THRASHER_ WONNA 


Prawdziwe imię: Glen Ruth 
Wzrost: ? 
Waga: ? 


Na przeciwko przeciwnika 
Chin Orusher=—>, |, G lub =, |, © 
Hurmńicanrana—>, 4, © lub — $, ©) 
Samoan Drop=4,4, O luby.4,© 
Flying Head Scissors——>, t, O 
lub, 1, O 
Small Package— 4,4, © luby ,t, © 
Tie— Up—O© 
Body Slam->, >, © lub=, — © 
Hip oss—>, >, Olub=— — © 
Vertical Suplex=—>, >, © lub— — © 
Punch—© 
Kick—© 
e Pose (Thrashing It Up)- (0+©). 


TIE= UP 

Floatover Suplex=—>, O lub 

=© 

Side Slam, © lub 

<© 

Neckbreaker— 

—>Q©lub=< © 

Whip—>, >, 

” Gdlub= — 69 
Arm Wrench= © 

Hammerlock-© 

Top Wiistlock= © 

To Behind Tie— Up=$,4, 69 

luby, 4, 69 


Przeciwnik na ziemi 
—.- Toehold Half Orab (na głowę)—$, 4, 


,Olbyt,© 

Pick Up By Head (na głowę)— © 
Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinłock (na głowę) © 
Half Grab (na nogi)-—>, <— ©) 
lub — —, © 

Stomp (na nogi)— ©) 


Na linie 

Senton Bomb (przeciwnik na ziemi)-- 
(©+6) 

(Wykończenie) Mosh Pit (przeciwnik na zie- 
m)-- (6+60) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Bulldog=—>, O lub=— © 

Octopus Hold=—>, ©) lub <—, ©) 
Rolling Prawn Hold=—>, ©) lub<— ©) 
Belly= to— Back Suplex= ©) 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shoulders— ©) 
Atomic Whip=—>, >, 69 lub <=, <—, 69 


memoyg_ 


Prawdziwe imię: Ken Wayne Shamrock 
Wzrost: 6'12 
Waga: 235 


Na przeciwko przeciwnika 
Snapmare-—>, $, © lub — t, © 
Hurricanrana——>, |, Olub= |, © 
Arm Drag=—>,t, Olub— 4,6 
Reverse Painkiller, |, O lub— 4, © 
Tie= Up-© 

Body Slam, —, 69 lub — <—, ©) 
Hip oss>, >, Olub= — © 
Vertical Suplex=—>, >, © lub—, — © 
Punch-© 

Kick=© 

Pose (Get Out Of My Way)— (0+6) 
(Firmówka) High Angle Suplex=—>,4, © 
lub —, (s (©) 


TIE UP 

Three Kick Combo——>, © lub= © 

Leg Stretch-—>, Olub=— © 

Overhead Belly— to— Belly Suplex=—, © 
lub<—, (©) 
Whip, >, 69 lub— — ©) 

Arm Wrench— © 

Hammerlock—-© 

Top Wiistlock=©) 

To Behind Tie= Up=$, 4, 69 luby, |, 0 


Przeciwnik na ziemi 
Shortarm Scissor (na głowę) $, 4, © lub 


© 

Stomp (na głowęj- © 

Pick Up By Head (na głowę)- O 

Rear Chinlock (na głowę)- © 

Elbow Drop To Leg (na nogi) 1.4, O lub 
«© 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)- © 
(Wykończenie) Shamrock Ankle Lock=—>, 
1+=©ub=/ > © 


Na linie 
Splash (przeciwnika na ziemi) (© + ©) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE- UP 
German Suplex—>, © lub— © 
Beast Choker=>, © lub<= © 
Victory Roll->, Olub= © 

Belly— to— Back Suplex— ©) 

Full Nelson— ©) 

Put opponent on your shoulders © 
Atomic Whip >, >, $9 lub <—, <—, ©) 


JEFF JARRETT 


Prawdziwe imię: Jeff Jarrett 
Wzrost: 61" 
Waga: 230 


Na przeciwko przeciwnika 

Shoulder Breaker, — © lub = >, © 
Single Arm DD-4,4,G©lubi.1 O 
Spine Buster—4,4, Olubi,4, O 
Spinning Neck Breaker——>, t, © 

lub<— t, © 

Japanese Arm Drag—4 4, O lubi, 1,Q© 
Small Package, —, © lub= >, © 
Body Slam >, © lub= — © 
Hip os> >. Qlb< — O 
Veriical Suple=—>, >, © lub — —, © 
Tie- Up-© 

Punch © 

Kick© 

Pose (Don't Make Me Mad)— 

©+0 


TIE= UP 
Piledriver$, 4,4, Oluby 4,1, O 
Front Suplex——, Olub=, © 
Shoulder Breaker——>, © lub<=—, © 
Inverted Atomic Drop—, Olub=,© 
Whip—>, —>, © lub <=, — (© Ę 
Arm Wrench- © 

Hammerlock-© 

Top Wiistlock=©) 

To Behind Tie— Up=4,4, ©) 

luby,„J, X 


SESIGH 22 = 


© 1888 TUIES RASDER 4. CORE 


Przeciwnik na ziemi 
Stump Puller (na głowę)-4,4,7, © luby, 


omp (na głowę)- © 

ear Chinlock (na głowę)— ©) 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 
(Wykończenie) Figure Four Leglock=<—=, 
>LOGOuwb><,O 


Na linie 

Fist Drop (przeciwnik na ziemi) (© + ©) 
Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE UP 
Bridging German Suple=—>, O lub=, © 
Roll Up Pin-—>, Olub=, © 

Belly= to— Back Suplex=© 

Full Nelson—©) 

Put opponent on your shoulders— O) 
Atomic Whip, >, 69 lub — —, 69) 
(Firmówka) Front Russian Legsweep=—, 


QG©lub— © 


„LETHAL WEAPON” STEVE BLACKMAN E 


Real Name: S$. Blackman (?) 
Wzrost: 6'2” 
Waga: 245 


Na przeciwko przeciwnika 

Reverse Tiger Suplex=—>, $, © 

lub<— 4,6 

Snapmare-—>, — © lub — >, © 
Huricanrana—->, 4, Olub— $,O© 
Spine Buster—4,4, Olub4,t1, © 

Small Package= 1,4, O lubi, 1, © 
Drop Toe Hold=>, |, OluUb— 4, © 
Body Slam->, >, O lub— — ©) 
Hip foss—-—>, >, O lub— — ©) 
Vertical Suplex=—>, >, O lub<— — © 
Tie Up=© 

Punch-© 

Kick=© 

Pose (As You Wish)- (0-+O) 
(Wykończenie) Pump Kick=—, |, Olub 
(©) 


TIE= UP 

Overhead Belly— to— Belly Suplex=—>, f, 
Olb<=t© 

Three Knee Combo——>, © lub<— ©) 
Backbreaker—, O lub=—, © 
Whip>, >, Qlub=— — © 

Arm Wrench-© 

Hammerlock=©) 

Top Wiistlock=© 

To Behind Tie— Up—4, 4, 6G9luby, „4, 69 


Przeciwnik na ziemi 

Scissored Sleeper (na głowę) 4, |, © lub 
do de © 

Pick Up By Head (na głowę)— ©) 

Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Leg Lock (na nogi)— 4,4, O luby, 4, © 
Spinning Toe Hold (na nogi), 4, © lub 
<— |, (m) 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Na linie 
Missile Dropkick (przeciwnik stoi)— 
(©+0 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Beast Chokee—>, Olub=— © 


Rolling Prawn Hold—, QOlub=, © 
Belly= to— Back Suplex © 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip—>, >, © lub — ©) 


_DRoż EEKGKRECZĘRAKEA 


Prawdziwe imię: Darren. Drosdov 
Wzrost: 6:4" ; 
Waga: 270 


Na przeciwko przeciwnika 
Seated Crucifix Bomb=—, — —, © 
Falaway Slam-4, „Olb4, „$ 
Gorilla Press SB, ——>Qlub= 
—>,—©O 
Neckbreaker-—>,, Glub<-4, © 
Body Slam, >, © lub— — © 
Hip os->> O©lub= < © 
Vertical Suplex=—>, >, © lub — — O 
Tie= Up-© 
Punch-© 

Kick ©) 
Pose (Working It Out)— (0+6) 
(Firmówka) Double Underhook Suplex= 
—LOwb>|,O 


TIE= UP 

Powerbomb->. |, QOlub= |, © 
Front Suplex=—>, O lub— © 
Shoulder Breaker, © lub— © 
Am Ba—>, Olub=— © 

Whip=—>, >, 69 lub <—, <—, 69 

Arm Wrench- © 

Hammerlock=Q©) 

Top Wiistlock=© 

To Behind Tie— Up—4,$, 69 luby, 4, 69 
(Wykończenie) New Jersey Naptime—, 
<— (3) lub ——, (0) 


Przeciwnik na ziemi 

Scissored Arm Bar (na głowę)- 4, |, G© lub 
+1,© 

Pick Up By Head (na głowę)—© 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Wishbone Legsplitter (na nogi), — © 
lub—=>,Q© 

Surfboard (na nogi)- 4, 4, O luby, t, QO 
Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Neckbreaker——, © lub=— © 

Roll Up Pin—, Olub= © 

Belly— to— Back Suplex— ©) 

Full Nelson=©) 

Put opponent on your shoulders—© 
Atomic Whip>—> Olub< < © 


WADĄ 5 


Prawdziwe imię: Sean Morley 
Wzrost: 6'4" 
Waga: 240 


Na przeciwko przeciwnnika 

Fall Forward Powerbomb——>, —, —, © 
lub <— >, <— (2) 

Sidewalk Slam=4, |, © lub4,1, O 
Spine Buster, t, Olub= 1, © 
Fireman's Cary=>, Olub= |, O 
Headlock Taekedown—> — © 
lub=—,© 

Tie= Up=O© 


Body Slam-—>, >, Olub=— — © 
Hip oss, >, Olub=— = © 
Vertical Suplex=—>, >, O lub=— —, © 
Punch © 

Kick 
Pose (Hello Ladies) (©0+ O). 


TIE= UP 


rainbuster——>, |, — O lub=—, 


(nanogi) 4. GA 
Stomp (na 5 
Ke to Inside Leg na nog)-© 


THE GODFATHER 
Prawdziwe imię: Charles Wright 
Wzrost: 6/6” 
Waga: 320 


Na przeciwko przeciwnika 

Fall Forward Powerbomb—, — >, O) 
lub<— >, — O ż 

Fallaway Slam-—, |. Olub= 4, © 
Shoulder Breaker—>,4, Olub—=— $, O 
Spine Buster 4,4, Olubi.4, O 
Shortarm Clothesline—4,|, ©G/.1,© 
Tie Up=© 


Body Slam->, >, ©lub=— —, © 
Hip loss> >, Q©r=< O 
Vertical Suplx=> >, Olub=< — © 
Punch=© 

kick© 

Pose (Bring It To Me)- (0+©) 
(Wykończenie) Pimp ore —1.© 


lub— —, |, ©. 


TIE= UP 
Sitdown Powerbomb=—=, 
Samoan Drop, © 
Three Knee Combo——, Glub- 
Chestbreaker——>, © lub = € 
Whip>—, >, 69 lub — — © 
Arm Wrench--© 
Hammerlock=©Q 
Top Wiistlock= Q 
To Behind Tie= Up= 


mie 


Przeciwnika na ziemi 

Camel Clutch (na głowę), 4, o. 
lub= |, © 

Pick Up By Head (na głowę)- O) 

Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Stepover Toe Hold (na nogi)—>,4, Olub 
—LO 

Stomp (na nogi)— © 

Knee to Inside Leg (na nogi)-© 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Reverse Powerbomb=—>, 1, © 
lub—j,© 

German Suplex——>, © lub<— © 
Atomic Drop->, Olub= © 

Roll Up Pin-—>, QOlub= O 

Belly= to— Back Suplex=© 

Full Nelson=©) 

Put opponent on your shoulders— -6 
Atomic Whip> >, Qlub— —, © 


BIG BOSMAN KRENNNNEWNENIE 


Prawdziwe imię: Raymond Tiaylor 
Wzrost: 6'6” 
Waga: 315 


PSX FAN 37 


Na przeciwko przeciwnika 

One Handed Chokeslam——>, — $, © lub 

<—>,1, 

Fall Forward Slam 4,4, Olubi,t, © 

Bearhug=>, — © lub= >, © 

Choke 41,,,Oluby, tO 

Neckbreaker—$,4, ©Olubj,t © 

Press Slam->, — © Ub= > © 

Tie UO 

Body Slam——> >, O lub — © 

FID TosS—— > O lub=, 16) 
Vertical Suplex—>, PP —©O 

Punch-© 

Kick—© 

Pose (Get Through Me First)— 6+0 


TIE-UP 

Brainbuster——>, Olub=— © 
Side Sam-—>, © lub-—, © 
Neckbreaker—, © lub=—, © 
Whip> > ©lub— — © 
Arm Wrench— © 
Hammerlock=© 
Top Wistlock=© > 
To Behind Tie— Up—$,4, > | 3) 
(Wykończenie) Sidewalk Slam, © 
lub—4,© 


Przeciwnik na ziemi 8 

Squeeze Head (na głowę)—$, |, © 
luby,f,© 

Pick Up By Head (na głowę)— ©) 

Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Wishbone Legsplitter (na nogi), |, © 
lub— |,O© 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— ©) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE- UP 
Sleeping Neckbreaker—>, © lub—, © 
Sleeper——>, O lub=— © 

Crossface Chickenwing—>, © lub=— © 
Belly— to— Back Suplex © 

Full Nelson—©) 

Put opponent on your shoulders—© 
Atomic Whip=—>,—>, © lub= — ©) 


may > | 
Prawdziwe imię: David Heath 
Wzrost: 6/07 
Waga: 240 


Na przeciwkko przeciwnika 
Snapmare—4,4, © luby, t, © 

Side Belly— to— Belly Suplex=—>, —, O 
lub= >, © 
Crucifk—>,4. O lub— 1. © 

Qverhead Belly— to— Belly Suple—— 4, 
©lub< 4, (m) 

Tie— Up© 

Body Slam->, >, O lub — © 

Hip Toss——> >, Olub= — © 
Vertical Suplex—>, >, © lub= — © 
Punch-Q©. 

Kick—© 

Pose (Feed The Need)— (© + O) 
(wykończenie) Implant DD-4,4. © 
iubJ.h. 


TIE— UP 

Powerbomb——>. >. |. QOxlub= —|.© 
T- Bone Suplex—, t, O lub—. t,© 
Fisherman's Supla>. Glub= © 
Chestbreaker——>, © lub— © 
WhiD> —> © lub — © 
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SĘ SPECIAL 
 ATTACKS 


EEHINU 
KTTATEZ 


RERIAL 
RMTTACEZ 


GROUND 
ATTACK 


GRAPFPLE 
BOUVET 


REALITY 
OwWET 


Arm Wrench= © 
Hammerlock©) 
Top Wiistlock—© 
To Behind Tie— Up—4, 4, 69 luby, 4, © 
(Firmówka) Floating Vertical Suplex=—>, 


(©]R (©) 


Przeciwnik na ziemi 

Toehold Half Crab (na głowę)- 4, 4.7, © 
luby,,Ą,/, © 

Pick Up By Head (na głowę)— O) 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Elevated Crab (na nogi)-—>, — — © lub 
<— —> —, (m) 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Na linie 
Drop Kick (przeciwnik stoi)— (0+ ©) 
Kamikazi Headbutt (przeciwnik na ziemi)— 


©+0 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE= UP 
Reverse Vertical Suplex—t. |, O lub4,.$. 


(=) 

Sleeping Neckbreaker——>, O lub=— © 
Neckbreake——>, O lub=, © 

Rolling Prawn Hold——>, Qlub=, © 
Belly— to— Back Suplex— © 

Fuli Nelson— © 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip. >, lub = — (© 


ZJ 


Prawdziwe imię: Adam Copeland 
Wzrost: 64 
Waga: 240 


Na przeciwko przeciwnika 

Seated Crucifix Bomb—4.4. 1. © 

lub4 ,$,4.© 

(rucifix Pawerbomb——>,1.© 

Singie Arm DUE >-$, ep +. © 
Crucib—.4. QOlub=4|© 

Drop Toe Hol Re d.QOub|.1.© 


SA R 
Cb=<<© 


g and Waliingj- © +©) 
wani Spiral .4. © 


TIE= UP 

Front Suplex=—, O lub=— © 
DDE—>, ©lub= © 
Neckbreakee——>, O lub— © 
Whip>, >, Olub= — © 

Arm Wrench- © 

Hammerlock=© 

Top Wiistlock—©O 

T Behind Tie— Up—4,4, © luby. |, © 


Przeciwnik na ziemi 

Leg Lock Chokehold (na głowę), |, © 
lub<— |, © 

Pickup By Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę)—© 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Elevated Crab (na nogi)——>, <—, |, © lub 
——>|, (m) 

Stomp (na nogi)—© 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Atomic Drop, © lub<— © 

Rolling Prawn Hold——>, © lub— © 
Sleeping Neckbreaker——>, O lub=— © 
Belly— to— Back Suplex= © 


"_ Full Nelson— © 


Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip=—>, >, © lub — — © 
(Firmówka) Dragon Suplex——>, |, © 
lub<—, V (0) 


mm 


Real Name: Jason Reso 
Wzorst: 5107 
Waga: 215 


Na przeciwko przeciwnika 

Chin Breaker—, — © lub=— >, © 

Enzigurń 4, |. O lubj,1, © 

DD-4.4.Q©lubj.4.© 

Japanese Arm Drag, |, 

Tie— Up=© 

Body Slam=—>, >, O lub= =, © 

ke ->—> ©lub= LO 
Vertical Suplex=>, R, Olulb= = © 


lub=|,© 


> Punch- © 


kick"© : 
Pose (Watching and Wali - 
(Firmówka) Falling ze. 
lub, —, ©) | 
(Wykoriczenie) Trel paler— , 
(ARE) 


TIE= UP. ć - 
Floatover Suplex——>, GW 6. 
DD-—>, Q©lub= © 

Backbreaker——>, O lub— © 
Whip=—>, >, Qlub= — © 
Arm Wrench- © 
Hammerlock=© 

Top Wiistlock=© 

To Behind Tie Up—4,4, 69 luby. |, 6. 


Przeciwnik na ziemi 

Toehold Half Crab (na głowę)—$, 4, |, © 
luby, 4,1, © 

Pick Up By Head (na głowę)— O 

Stomp (na głowę)-- © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 


Na linie 
Drop Kick (przeciwnik stoi)— ($9 + O) 
450 Splash (przeciwnik na ziemi) (©+ G) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
German Suplex=—>, © lub=, © 
Victory Roll-—>, O lub=, © 
Octopus Hold, © lub=, © 
Belly— to— Back Suplx= © 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shoulders ©) 
Atomic Whip, >. ©) lub= <— ©) 


„DR. DEATH” STEVE WILLIAMS [SĄ] 


Prawdziwe imię: Steve Williams 
Wzrost: 6'1" 
Waga: 265 


Na przeciwko przeciwnika 

Running Powerslam=—>, — 4, Olub=, 
>b 

Press Slam-—,4, O lub— t,O 
Shortarm Clothesiine—>, — © lub=, 
>© 

Fireman's Carry 4.41. ©Olub4.1.© 
Japanese Arm Drag-—.1.Olub<=4.O© 
Tie— Up=© 

Punch-© 

Kick© 

Pose (Getting Warmed Up)- (Q0+ ©) 
(Firmówka) Dr Bomb—4.,.1,©: 
lubj.j./.O 


TIE= UP 

Hanging Vertica! Supls=—> — © lub =, 
= 

Piledriver—>, Olub= © 

Samaon Drop, O lub— © 

Side Backbreaker——>, © lub=—, O 

T- Bone Supla——. t. O lub— 4. © 
Arm Wrench© 


Hammerlock© 

Top Wiistlock= © 

Whip"—>, >, © lub= — © 

10 Behind Tie— Up=4,4, 69 lub<—, —, 69 


Przeciwnik na ziemi 

Reverse Chinlock (na głowę), |, © lub 
<<, 

Pick Up By Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Half Grab (na nogi)- 4,4, O luby, 4, 6 
Stomp (na nogi)-© 

Knee to Inside Leg (na nogi)— ©) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
High Angle Back Drop-—>, — ©lub<=, 
>0© 

Belly— to— Back Suplex— ©) 

Full Nelson © 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip=—>, >, 9 lub — —, ©) 


AL suow KOTRREREREŻZEH 
Prawdziwe imię: Al Sarven 
Wzrost: 60” 
Waga: 234 


Na przeciwko przeciwnika 

Reverse Tiger Suplex—>, — © 
iwv——> © 

Leg Scissor Stomp—$. 1. O luby, 4, © 
Fronttace DDT-4, 4, © lubi „t, © 
Double Underhook Suplex—>, |, © lub 
—,Q© 

Arm Drag 4.4, © lub4„t,© 

Tie= Up=© 

Punch-Q© 

Kick© 

Pose (That's Why They Say)— (© + ©) 


TIE— UP 

Piledriver=4,4,t, Olub4,4,1.O© 

Double Underhook Suplex=—>, © lub=—, © 
Side Slam, Slub © 

Wnic-> > Blut — © 

Arm Wrench—© 

Hammeriock© 

Top Wistlock© 

1 Behind Tie— Up—4,$, © luby, „4. ©) 
(Firmówka) Underhook Headbutis——>, © 
lub <— (©) 

(Wykończenie) Snow Plow——>. 4, © lub 
—<10 


Przeciwnik na ziemi 
Grossiace Punch (na growę)— $, 4. G© lub 
+10 

Piek Up By Head (na głowę)— ©) 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chiniock (na głowę)- © 

SIF (na nogi- 7.4. © lub4.+.Q 
Stomp (nanog)-© — 

Knee to inside Leg (na nogj-Q©- 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE UP - 


Rolling German Suplx=—,1, O 
lub=4,O 

Reverse DDI—>, © lub— © 

Roll Up Pin=—, O lub= © 

Belly— to— Back Suplex— ©) 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shoulders ©) 
Atomic Whip—>, >, Olub= <, © 


Hip Toss——>, >, > ©lub == 
Vertical Suplex—. —>0! ul 
Punch © 

kick© 

Pose (Hello)— (0+©) 


TIE— UP 

Bulldog—>, Olub= © 
Three Knee Combo——>, GO lub=, © 
Leg Stretch-—> , Olub=<G 
Whip—>.,—, © lub— —, 69 
Arm Wrench- © 
Hammerlock— © 

Top Wiistlock—© 

To Behind Tie— Up—4, 4, © luby, Łó 
(Wykończenie) Sablebomb—$ „4, e 
luby.1,© 


Przeciwmik na ziemi 5 
Leglock Chokehold (na głowę)->. — © 
lub=——>.Q© 

Stomp (na głowę) © 

Pick Up By Head (na głowę)— © 

Rear Chiniock (na głowę)— © 

Leg Grapevine (na nogi), — © 
lub— >. © 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)—- © 


Na linie 

Splash (przeciwnik na ziemi)- (2+©) 
Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Bullddog—, © lb © 

Russian Leg Sweep—>. © ll © 
Victory Roll-—., © lubw— © 

Belly— to— Back Suplex=© 

Full Nelson-© 

Put opponent on your shoulders—© 
Atomic Whic->—> $lo< — $ 


„MARVELOUS” MARC MERO KREM 


Prawdziwe imię: Mark Mero 
Wzrost: 6'07 
Waga: 235 


Small Package— 4,4, Olubj,$, ©. 

Tie= Up"© 

Body Press, >, © lub<—, =, 

Hip oss, >, Olb=< —< © 
Veriical Suplex—, >, Olub= = © 
Punch— © 

Kick© 

Pose Boxer Shuffle) (©+60 
TK0——, — <— O lub<, 


19wb,,© 


11.1. ©Oluby, 


na głowę)— © 
-© 


© 


nik na zie- 


Na przeciwko przeciwnika 
Snapmare——. 4. © lub<— |, © 

Pying Head Scissors——>, (1, ©lub<— 4, © 
Drop Toe Hold—4, 4, ©Olub4,1.© 
Crucikb=——>. 1. QO lub $.Q© 

Te— Up—Q 

Body Sem —> © ub=— — ©) 

Ho [Bss——> — © Ub— — © 
veriicał Suplee>- —©uv= <Q 


POSE ss (Biowing Vou Off)-- 2Q+0 3 
Firmówka) Humicanrana—t 4, Olubj.1,O 
„kańczenie) Sweet Chin Music——>, —, 

EJ 


TE- IP 

keńhem Lights Supe > © lub<— © 
fisheman s Suwla——, © lub © 
o. EL. (m) 

Ami Weser (20 

io Wisteci- © 

To Behind Te Up-4.4. Blady. © 


„ Shooting Star Press (przeciwnik na zie- 


wę-6 
—> 1, Qlbe4© 


Przeciwnik na ziemi 

Leglock Chokehold (na nogi)—>, |, © lub 
RZ © 

Pick Up By Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Figure Four Leglock (na nogi)—>, |, © 
lub—4,O© | 
Stomp (na nogi)- © | 
Knee to Inside Leg (na nogi)— ©) * 


Na linie 
mi) (9+©) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE= UP. 
Bridging German'Suplex——>, | 
Sleepe—>, Olub= © 
Victory Roll-—>, © lub — 
Belly— to— Back Suplex= ©) 
Full Nelson=©Q) 

Put opponent on your sh 
Atomic Whip=—>, >, © lub 


Running Knee Hit-—>, 4, © 

Hairgrab Takeover—4, 4, © lub4.4, O 
Snapmare——>, 4, © lub<—, $, © : 
Huricanrana——>, —,4, BOlub=— —>,4, © 
Throat Toss——,4, O lub—, 1, © 

Front Backbreaker——>, |, O lub— |, © 
Leg PE — SE —>© 


„Out —>,4.© 
elly Suplex——. Q lub 


Inverted Atomic Drop—. © lub<— © 
Chestbreaker—, O lub— © 

Whip= R, R, XorL, L, X 

Arm Wrench- © 

Hammerlock— © 

Top Wiistlock= © 

To Behind Tie— Up— 4,4. 69 lub<— <— 69 


Przeciwnik na ziemi 

Kick To Spine (na głowę)——>.4, © 
lub— 4. © 

Leglock Chokehold (na głowę) $. |. © 
luby.f,© 

Pick Up By Head (na głowę)— O) 


OGZUKE 


Stomp (na głowę)—© 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Elbow To Groin (na nog)--$,4„Oluby.1,© 
Stomp (na nogi)—© Sak 

Knee to Inside Leg (nanog)-© 


Na linie 
Knee Drop (przeciwnik na ziemi) (©+6) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE UP 
Sleeper—>, © lub= © 

Reverse DDI-—>, O lub— © 

Belly— to— Back Suplex= © 

Full Nelson © 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip> >. lub = — © 
(Firmówka) Chyna Downstairs——, © 


lub <—, (m) 


PAUL BEARER. HIRNNNESNNWNNNN 


Prawdziwe imię: William Moody 
Wzrost: ? 
Waga: ? 


Na przeciwko przeciwnika 

Hairgrab Takeoe—>, — ©Olub=—>, © 
Fallaway Slam-—>,|,Glub=|.© 
DD-—>,|,Olub=4.© 

Side Belly— to— Belly Suplex=4, |. O lub 
v h (©) 

Tie Up-© 

Body Slam-—>, >, ©lub— —, © 

Hip Toss—>, >, Olub=— © 
Vertical Suplieec=—>, >, O lub—, — © 
Punch-© 

Kick© 

Pose (Well Well Well)— (©+ ©) 
(Firmówka) Bearhug=—>. —, © 

lub=— >, © 


TIE— UP 
Piledriver——>, —, 4, ©Olub=— —.1, © 
Side Belly— to— Belly Suplex—>, O lub 


pa ©) 
DD"—>.4. Olub— 4.© 
Chestbreaker——, © lub=— © 
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Whip> > Dlub= — © 

Arm Wrench-© 

Hammerlock—© 

Top Wiistlock— © 

To Behind Tie— Up—4,4. 69 luby, |, © 


Przeciwnik na zieni 

Squeeze Head (na głowę)—$. |. © 
luby .(,© 

Pick Up By Head (na głowę)—©) 
Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 
Spinning Toe— Hold (na nogi)— 
lub4+.1.4.© 

Stomp (na nogi)— © 

Knee to inside Leg (na nogi)— © 


1.1.0 


Na linie 
(Wykończenie) Buffet Buster (przeciwnik na 


ziemi) (9+O) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Low Blow—, O lub=—, © 
Sleeper——, © lub<— © 

Reverse DDI-->, O lub— © 

Belly— to— Back Suplex— ©) 

Full Nelson—© 

Put opponent on your shoulders— ©) 
Atomie Whip=—>, —, © lub —, <—, (9 


TAKA MICHINOKU KOREENNNNNSNNĄ 


Prawdziwe imię: Takao Yoshido 
Wzrost: 5/8" 
Waga: 187 


Na przeciwko przeciwnika 

Enziguri——>, 1, © lub<— t, © 
Snapmare——>, —, © lub — —, ©) 

Flying Head Scissors— 4, ,, O lub4,4, © 
Japanese Arm Drag-—. 4. Olub— 4. O 
Gruciik—>, $, © lub— 1. © 
lie=Up=© 

Body Slam-—>. —, Glub=, —© 

Hip Toss—.—. © lub= — © 
Vertical Suplex——>, >, © lub — —, © 
Punch-Q© 


kick—© 
Pose (Here | Am) (0+©) 
(Wykończenie) Michinoku Driver——>. —, 
+Glub=—..© 


TIE— UP 

Overhead Belly— to— Belly Suplex=—>, © 
lub © 

Bulldog—>, Olub= © 
Backbreakee——>, O lub=— © 

Whip—>, > Qlub= — © 

Arm Wrench-© 

Hammerlock—© 

Top Wiistlock—Q© 

To Behind Tie— Up—4, $, © luby, 4, © 


Przeciwnik na ziemi 

Kick to Spine (na głowę)—>, — ©lub 
ACTRCT: 

Pick Up By Head (na głowę)— O 
Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— © 
Surfboard (na nogi), <— © 
lub=<—>,O© 

Stomp (na nogi)- © 

Leg to Inside Leg (na nogi)— © 


Na linie 

450 Splash (przeciwnik na zemi)— (9-+ O) 
Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE UP 
Bulldog=—>, O lub=, © 

Sleepe——, O lub=— © 

Rolling Prawn Hold, O lub=—, © 
Belly— to— Back Suplex— © 

Full Nelson—© 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip=—>, >, © lub— — © 


mow 


Prawdziwe imię: Robert Malley 
Wzrost: 7'0" 
Waga: ? 


Na przeciwko przeciwnika 

Fall Forward Slam— 4.4. © lub4, „1. © 
Throat [oss——, — © lub— >, © 
Shortarm Clothesline=—>, —, © lub —, 
—>© 

Knee to Face. |. Olb— 4, © 
Tie Up© 

Body Slam-—>.,—>. Olub— — © 
Hip Toss——, >. O lub— — © 
Veriical Suplx—>. >. © ub= —<, © 
Punch—© 

Kick© 

Pose (Go Homeboy)— (©+Ó) 
(Firmówka) 1— Handed Chokesiam=—. 
—1.©lub= >.1.© 


TIE— UP 

Powerbomb——>. t, © lub = 4. © 

Side Belly— to— Belly Suplex——>, © ) lub 
<© 

Inverted Atomic Drop-—. © lub= © 
Chestbreaker——. © lub— © 


Arm Wrench-© 


Whip——>, >. Glub =, <— © 


Hammerlock© 
Top Wiistlock© 
To Behind Tie— 
(wykończenie) 
lubę,t,© 


Stomp (na głowę)- © 
Rear Chinlock-© 

Elevated Grab (na nogi)——>, — + Gw 
<>LO 
Stomp (nanogd-© 
Knee to Inside Leg (na nogj-© 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP. 
Fuli Nelson Slam—>, Qlub<— © 
Russian Leg Sweep——>, © lub —, © 
Atomie Drop——. O lub— © 

Belly— to— Back Supla— © 

Fuli Nelson-© 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip=>, >. © lub— — © 


JERRY „THE KING” LAWLER REJ 


Prawdziwe imię: Jerry Lawler 
Wzrost: 6/07 
Waga: 234 


Na przeciwko przeciwnika 

Hairgrab Takeover=$, 4, © lub4 „1, © 
Chin Crusher——. |. Blub= |. © 
Snapmare——>. 4, © lub—. 4, © 
Spinning Neckbreaker——>, —, © lub —, 
>© 

Body Slam, >, BA lub — — © 
Hip Toss-—>. >. Qlub=— © 
Vertical Suplex——>, >, © lub <—, © 
Tie= Up-© 

Punch-© 

kick© 

Pose (You Are Dismissed)— (Q©+ O) 


TIE— UP 

Overhead Belly— to— Belly Suplex——>. © 
lub—, (©) 

Inverted Atomic Drop—>, © lub © 
Neckbreaker— >. © lub—, © 
Whip>—> $lub— — © 

Arm Wrench © 

Hammeriock=©) 

Top Wrsilock—© 

70 Behind Tie— Up— 4.4. GDlub4.. 4. © 
(Firmówka) Big Head Punch, —, © 
lub=—>.© 

(Wykończenie) Piledmver——>, 1. © 
lub— $.© 


Przeciwnik na ziemi 

Camel Clutch (na głowę|j—. — 4. © lub 
<->... 

Pick Up By Head (na gowę)-© 


Stomp (na gowę|--© 


Fist Drop (przeciwnik na zi 


5-0 


ziemi)— 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Buldog, © lub= © 
Sleeper—>, © lub © 
Abdomional Stretch, Olub=— © 
Belly to— Back Suplex=© 

Full Nelson—©Q 

Put opponent on your shoulders— ©) 
Atomic Whip"—>, >, © lub — © 


DZE 4 


Prawdziwe imię: ? 
Hzrost: ? 
Waga: ? 


Na przeciwko przeciwnika 

Running Powerbomb——>, 4, O lub— 1, O 
Implant DDE=, —< ©lub= > © 
Laying the Smack Down- 4,4, ©luby.4,© 
Gorilla Press Slam=—. |, Olub=, |, O 
Double Underhook Suplex=—>, —, © lub 
——> © 

Tie= Up=© 

Body Slam-—>, >, ©lub— — © 

Hip oss, >, QOlulb= —< © 

Vertical Suplex=—>, >, O lub— — © 
Punch © 

Kick-© 

Pose (That's What They Say)— (0+O) 


TIE— UP 

T- Bone Suplex—>, O lub<— O© 

Front Backbreaker——>, © lub— © 
Powerbomb=—>, O lub, © 
Whip="—>, >, © lub — —, ©) 

Arm Wrench--© 

Hammerlock—© 

Top Wiistlock© 

To Behind Tie— Up— 4, 4, 69 lubi, |, 69 
(Wykończenie)— Hanging Powerslam— 4, 


r+Oluwb.rO 


Przeciwnik na ziemi 

Stranglehold Gamma (na głowę)-- 4,4, © 
luby,j,© 

Pick Up By Head (na głowę) ©) 

Stomp (na głowę)- © 

Rear Chinleck (na głowę)- © 

Elevated Grab (na nog)-t,4,O© 

luby,1,© 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)—- © 


Na linie 

Shooting Star Press (opponent is on the 
ground) (9+ O) 

Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 


Reverse Powerbomb——>, © lub —, © 
Reverse Veriical Suplex=—>, © lub=—, © 
Sleeping Neckbreake—, © lub=— © 
Belly— to— Back Suplex= ©) 

Full Nelson— © 

Put opponent on your shoulders— © 
Atomic Whip——>, —, ©) lub<—, <—, ©) 
(Firmówka) Reverse p 146) 
luby„j,© 


SERGEANT SLAUGHTER KREWNSNEJ | 


Prawdziwe imię: Robert Remus 
Wzrost: 6'3* 


Waga: 310 
Na przeciwko przeciwnika 
Fall Forward Slam——>, 4, Olub= 4, O 


Bearhug—4, 4, © luby ,4, © 

Gorila Press Siam, <—f, © 

lulb= —>,4,© 
Shoulderbreaker—, 4, O lub=,1, O 


Spinning Neckbreaker—4, |, O luby, 4, O ? 


Headlock Takedown—> |, Olub— 4, © 
Body Sanm-> >, QOlb= —< © 

Hip Toss—> >, Olub= — © 

Veriical Suple>, >, Olub=, —, © 
Tie Up=© 

Punch © 

kickQ© 

Pose (Come Get Some)— (0-+O) 


ZAU 

Bulldog=—, O lub= © 

Shoulder Breaker——>, © lub— © 
Backbreaker——>, © lub<—, © 

Arm Wrench-© 

Hammerlock=© 

Top Wiistlock=© 

Whip—>, >, lub, — ©) 

To Behind Tie— Up—4, 4, 69 luby, |, 69 
(Firmówka) Piledriver—4,4, © luby,1, © 


Przeciwnik na ziemi 

Camel Clutch (na głowę)-4,4, |, © luby, 
v. (» (3) 

Pick Up By Head (na głowę)— O) 

Stomp (na głowę)—© 

Rear Chinlock (na głowę)— ©) 

Boston Grab (nog), — © lub=—>, © 
Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Na linie 

Driving Elbow (przeciwnik na ziemi) (kt + O). 
Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE UP 
Atomic Drop—, © lub © 


paróć |. 


MSSFT PREBZI JR TT RTM ÓSZEWS | 


'Pose (Helo)- i 


Hairgrab Takeover——>, IAGIIZEANG) 
DDI=—>, — © lub<—- >, © 

Flying Head Scissors——>, 1, Olub—, 1, © 
Body Slam, >, © lub — — © 
Hip Toss——, >, O lub— —, © 


z: Vertical Suplex=—, —>OQOub=<< © 
_Tie— Up-© 


Punch—© 
Kick© 


TEE © 


* Buldog, © lub<-„© 


Three Knee Combo——>, ©lub<-, © 
Leg Stretch, Olub<— © 


. Piledriver—4,4,4, O ub4..4,4,© 


Arm Wrench-© 
Hammerlock-© 

Top Wiistlock=© 

Whip—>, >, Qlub= — © 

To Behind Tie Up 4, 4, ©luby, 4, © 


Przeciwnik na ziemi 

Leglock Chokehold (na głowę)-4, |, GO lub 
v1© 

Pick Up By Head (na głowę)— © 

Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowę)— © 

Headbutt to the Groin (na nogi)- 4,4, © 
luby,4,© 

Stomp (na nogi)— © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 
(Firmówka) Figure Four Leglock—>, —, 4, 
(GIUSZZAG) 


Na linie 

Shoulder Tackie (przeciwnik sto) (0+©) 
(Wykończenie) Kamikaze Headbutt (prze- 
ciwnik na ziemi) (©+ ©) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE= UP 
Bulldog=—, O lub=, © 

Atomic DropO—>, © lub=, © 

Low Blow=>, Qlb= Q 

Belly= to— Back Suplex=©) 

Full Nelson—© 

Put opponent on your shoulders= ©) 
Atomic Whip> > Olb= — © 


„100 SEXY” BRIAN CHRISTOPHER JJ 


Real Name: Brian Christopher Lawler 


Wzrost: 510” 
Waga: 213 


Na przeciwko przeciwnika 

Crucifix Powerbomb4, 4, O luby, 4, © 
Leg Scissor Stomp—4, 4, ©lub/,4, © 
Hurricanrana=—>, 4, © lub — 4, R: 
Headlock Takedown——>, — QD 

lub=— =, © 

Tie= Up=© - 
Body Slam, >, © lub = — A 

Hip Toss—>, >, Olulb=— Q© 
Vertical Suplex=—>, >. a —©O 
Punch ©) 

Kick=© 

Pose (Not My Dad)— (0+©) 


TIE— UP 
Piledrive>|4| >, Olub= 4, © 
Powerbomb—>, — O©lub= >, © 
Bulldog=—, © lub<— © 

DD=—>, ©lub< © 
Neckbreaker——, O lub= © 
Whip—, >, ©) lub— <—, ©) 

Arm Wrench- © 

Hammerlock=© 

Top Wiistlock=© 

To Behind Tie= Up—4,4, 69 
luby, © 


Przeciwnik na ziemi 

Camel Clutch (na głowę)—>, — 1, © 
lub=——>4,© 

La Magistral (na głowę)-—>, |, © 
lub<|© 

Pick Up By Head (na głowę)— © 
Stomp (na głowę)— © 

Rear Chinlock (na głowęd)— © 
Headbutt To Groin (na nogi)——>, |, O lub 
—LO 

Stomp (na nogi)- © 

Knee to Inside Leg (na nogi)— © 


Na linie 

Senton Bomb (przeciwnik stoi)— (© + ©) 
(Wyukończenie) Tennessee Jam (przeciw- 
nik na ziemi)— (69+ O) 


Z tyłu przeciwnika w pozycji TIE— UP 
Front Russian Legsweep=—>, © 
lub<— © 

Dragon Suplex=4, 4, O luby, 4, © 
Victory Roll-->, QOlub=, © 

Bridging German Suplex= ©) 

Full Nelson © 

Put opponent on your shoulders— ©) 
Atomic Whip=—, >, © lub— —, ©. 
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Na tę grę czekaliśmy 
Po diabelnie trudnej pierwsz 


J 


Wydawca: 
Producent: 


SCEE 
Psygnosis 


Akcesoria: 
Liczba graczy: 


m Zrecenzowano w PSM 10/99 M Werdykt 9/10 


|eOUt 


uż bardzo długo, ale naprawdę było warto. 
ej części i dużo lepszej (i łatwiejszej) drugiej, 


przyszła pora na najlepszy futurystyczny wyścig na PlayStation. 


egendarna niegdyś Psygnosis, po 

kilku porażkach („Rascal”, „Formula 

1/98”, „Psybadek”) i finansowej kla- 

pie, otrząsnęła się i postanowiła od- 
nowić serię, która jak do tej pory udała im 
się najlepiej. I oto mamy trzecią część — 
„Wip3out”. Specjalnie dla Was przygotowa- 
liśmy garść rad. W większości skorzystają 
z nich początkujący gracze, choć Ci bar- 
dziej zaawansowani także powinni znaleźć 
coś dla siebie. Przedstawimy krótkie pora- 
dy, omówienie wszystkich stajni bolidów, 
krótką charakterystykę tras i dopałek, a na 
koniec odsyłam do działu „Tips and Tricks”, 
gdzie znajdziecie kody do gry. Warto więc 
przysiąść i pograć, a potem sięgnąć po na- 
sze porady. Startujemy. 


Zacznijmy od najprostszych zagadnień, aby 
powoli wdrożyć się w świat Wipaout'a, w 
końcu nie każdy z Was musiał grać w po- 
przednie części gry. 


DOPAŁKI 


Przejeżdżając po torach nieraz natraficie na 
kolorowo migające znaki X. Jeśli przeje- 
dziecie przez nie, dostaniecie jedną z kilku 
dopałek (ich dokładna charakterystyka w 


dalszej części opisu). Warto pamiętać je- 


dnak, że nie każda dopałka może nam się”. 
przydać w każdej sytuacji. Skoro bowiem 
kończymy ostatnie okrążenie i prowadzimy 


Przyśpieszenie — 1 

Szybkość — 5 

Osłona — 2 

Sterowność — 2 

Ta stajnia jest nowa i nie należy do 
żadnego państwa. Podobnie jak po- 
przednia będzie cieszyła raczej wyłą- 
cznie najlepszych graczy. Co prawda 
ma najsłabsze przyśpieszenie w 
grze, ale prędkość ma najlepszą, co 
przy słabej sterowności i osłonie 
czyni go maszynką do bicia rekor- 
dów przez zaawansowanych graczy. 
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w wyścigu, a przed nami dwa trudne za- 
kręty, to rakiety samonaprowadzające ra- 
czej na nic się zdadzą. Jeśli dodatkowo 
energia naszego statku jest bliska zeru, to 
warto wywalić niepotrzebny power-up (kla- 
wiszem ©) i zebrać na przykład osłonę, 
która nawet w przypadku kolizji pozwoli do- 
jechać do mety w jednym kawałku. Warto 
też pamiętać, że część power-up'ów jest 
aktywna przez określony czas, przez co tak- 
tyka ich użycia i ponownego zebrania cze- 
go innego może okazać się nieskuteczna. 
Przykładowo, nie użyjesz rakiet lub pocis- 
ków kierowanych, jeśli wcześniej uaktywni- 
łeś osłonę — dopóki ta druga nie wyłączy 
się, możesz tylko lecieć i oglądać tyły 
Twoich przeciwników. 


ŻYSPIESZACZE 


Mam tu nas myśli nie rodzaj dopałki, ale, 
świecące się na niebiesko na torze kafle. 
Wjeżdżając na nie nasz statek dostaje gwat- 
townego „kopa”, dzięki któremu w sekundę 
wraca do nominalnej prędkości lub przy- 
spiesza do granie swoich możliwości. Tu 
także trzeba zachować umiar bo nie zawsze 
używanie przyspieszaczy jest wskazane. 
Jeśli widzisz przed sobą długą prostą lub 
właśnie przywaliłeś w bandę, to wjazd na 
tę dopałkę jest bardziej niż wskazany. Jeśli 
natomiast jesteś tuż przed ostrym zakrę- 
tem lub masz przed sobą pojazd przeciwni- 
ka, to po wjeździe na dopałkę, nie zdążysz 
skręcić lub ominąć jego bolidu. W sumie 
jest to bardzo przyjemny dodatek. 


E POWIETRZE 


Bardzo przydatny gadżet, choć jego efekty- 
wne wykorzystywanie wymaga trochę tre- 
ningu. Po pierwsze, musisz pamiętać, że 
mas dwa takie hamulce — lewy i prawy. 
Wciśnięcie ich jednocześnie powoduje bar- 
dzo szybką utratę prędkości, jednak takie 
przypadki prawie nigdy się nie przydają. 
Dlatego warto używać hamulców w takich 
sytuacjach, w których mogą one pomóc, 
czyli na zakrętach. Jeśli więc chcesz, aby 
wchodzić w zakręty z maksymalną możliwą 
prędkością, nie uderzając przy tym w 
band, to wybierz trudniejszą trasę (np. 


Stanza Inter) i poćwicz wykorzystanie lewe- 
go i prawego hamulca powietrznego. 


HYPERTHRUST 


Jest to nowość, ale jak się okazuje bardzo 
przydatna. Korzystając z energii statku (0- 
słony) możesz przez parę sekund (lub kilka 
razy po sekundzie) użyć dodatkowego do- 
palacza. Jest to dobra alternatywa dla 
przyspieszaczy na torze, jeśli akurat zderzy- 
łeś się z bandą, a chcesz szybko odzyskać 
nominalną prędkość. Pamiętaj jednak, że 
częste używanie tej dopałki uszczupla ener- 
gię Twojego statku, co przy pojazdach o 
słabej osłonie może być uciążliwe — jeden 
żle wzięty zakręt i pasek pokazuje wartość 
krytyczną. 


Gdy często wpadasz na bandę lub przepy- 
chasz się na torze z innymi bolidamni, twój 
pasek energii szybko spada. Podobnie 
dzieje się, gdy nadużywasz hyper-thrust'a. 
Jak uzupełnić straconą energię? Najlep- 
szym na to sposobem jest wjazd do bok- 
su. Na większości torów znajduje się on 
obok linii startu/mety, jako odgałęzienie to- 
ru. Zasada jest taka — im dłużej jedziesz na 
obszarze boksu, tym więcej energii odzys- 
kasz. Tu jednak tez musisz podejść do 
sprawy taktycznie — nie warto wjeżdżać do 
boksu, gdy jesteś przed ostatnim okrąże- 
niem, bo może się zdążyć, że nie zdążysz 
dogonić przeciwników, którzy wyprzedzą 
Cię w czasie uzupełniania energii. Nie war- 
to też poświęcać wygranej dla uzupełnienia 
energii na ostatnim okrążeniu — skup się, 
postaraj się przejechać bezbłędnie (zwalniaj, 
używaj hamulców, osłon itp.) i módl się, aby 
żadna rakieta nie przedziurawiła Cię od tyłu. 


Memory Card, Dual Shock 
2 


Przyśpieszenie — 4 

Szybkość — 4 

Osłona — 3 

Sterowność — 2 

Stajnia ta pochodzi z nowej Russian 
Union i jest pierwszą z ukrytych staj- 
ni w grze. Bardzo dobre noty za 
przyśpieszenie i prędkość maksy- 
malną powodują, że jest to pojazd 
tylko dla doświadczonych graczy, 
którzy przełkną słabą sterowność i 
średnią osłonę. Podejrzewam, że 
osoby początkujące będą miały spo- 
ro problemów, aby nie rozbić się na 
pierwszym zakręcie. 


Jak w większości gier wyścigowych z ga- 
tunku arcade, postaraj się wyczuć mo- 
ment, jaki da Ci już na starcie potężnego 
kopa. Nie jest to trudne, więc naprawdę 
warto (można już na linii startowej wyprze- 


dzić dwóch przeciwników). Jak to zrobić? 
Gdy rozpocznie się wyścig, popatrz na tab- 
licę z dziewczynką. Rozpoczyna się odlicza- 
nie — gdy lektor powie „two” (pó angielsku 
dwa) i na tablicy zniknie dwójka, a pojawi 
się dziewczynka wciśnij 69 trzymaj aż do 
końca. Najlepiej popróbujcie sami, ale w 
90% przypadków powinniście wystartować 
z kopyta. 


YSKOCZNIE 


Wbrew pozorom podczas lotów w grze nie 
jesteś biernym obserwatorem. Warto pa- 
miętać, że podobnie jak w samolotach, 
przy lądowaniu warto podciągnąć przód 
pojazdu do góry, abyłagodniej wylądować 
na ziemi. Podobnie w czasie w lotu dobrze 
jest opuścić przód pojazdu do przodu, aby 
zyskać trochę szybkości. Szczególnie ten 
pierwszy aspekt jest ważny, gdyż udane lą- 
dowanie pozwoli natychmiast po zetknięciu 
się z ziemią opanować pojazd, który w 
przypadku złego lądowania odbija się jak 
piłka od toru, znacznie tracąc prędkość, a 
nawet kawałeczek energii. 


Teraz zajmijmy się poszczególnymi po- 
wer-up'ami, które możemy zebrać na torze. 
Jest ich więcej niż w poprzednich czę- 
ściach gry i ich sposób działania nie dla 
wszystkich może okazać się jasny. 


Gloak 

Jest dopałka z rodzaju defensywnych, gdyż 
pozwala Ci na określony czas (około pięciu 
sekund) stać się niewidzialnym dla innych 
pojazdów. W czym to pomaga, a no w 
tym, że możesz bezkarnie mijać inne pojaz- 
dy, a te nie będą Cię atakować, gdyż Cię 
nie widzą (po aktywowaniu tego po- 
wer-up'a twój statek staje się przezroczy- 
sty). Nie jestem tego na 100% pewien, ale 
miałem wrażenie, że czas też trochę zwal- 
nia (przeciwnicy stają się trochę wolniejsi i 
łatwiejsi do wyprzedzenia) podczas używa- 
nia tego power-up'a. W sumie przydatna 


Sprawa, tym bardziej, jeśli masz mało 
energii i nie chciałbyś zostać trafiony przy- 
padkową rakietą. 


Gravity Shield 

Jest to dopałka z rodzaju defensywnych, 
gdyż pozwala Ci na określony czas (około 
pięciu sekund) stać się niezniszczalnym 
(dookoła pojazdu widać czerwoną osłonę). 
Co prawda możesz zostać trafiony przez ra- 
kietę lub uderzyć w bandę, ale nie tracisz 
wtedy żadnej energii. Jedyną bronią, która 
Cię dosięgnie jest Quake Disruptor, ale tyl- 
ko dlatego, że nie działa na Ciebie, tylko na 
trasę (na szczęście nie tracisz wtedy ener- 
gii). Jak już pisałem wcześniej bardziej 
przydatna w momencie, gdy prowadzisz i 
chcesz utrzymać to prowadzenie, oraz w 
przypadku gdy do mety masz niedaleko i 
nie ma czasu na wjazd do boksu. 


Reflector 

Kolejna defensywna dopałka, ale o ofensy- 
wnych właściwościach. Działa przez okreś- 
lony czas (pięć sekund), w czasie którego 
Twój pojazd jest otoczony jakby niebieską 
siatką. Wtedy wszystkie rakiety i pociski 
kierowane, które zostaną wystrzelone w 
Twój pojazd będą odbite z powrotem do 


napastnika. Całkiem fajna, ale o dość ogra- 


niczonym zastosowaniu, dużo lepsza jest 


Gravity Shield. Całkiem przydatne, gdy pro- 


wadzisz w stawce, wtedy nie zatrzymają 
Cię żadne niespodzianki przeciwnika. 


Energy Drain 

Tym razem mamy zabawę w wampira. 
Aby power-up zadziałał musisz mieć ja- 
kiegoś przeciwnika przed sobą. Wtedy 
zostajesz z nim połączony niewidzialną 
nicią, po której wysysasz z niego ener- 
gię. Są jednak dwa warunki — po pier- 
wsze czas (masz na to pięć sekund), po 
drugie musisz mieć przeciwnika z przo- 
du i w odpowiedniej odległości. Cał- 
kiem dobre rozwiązanie na odzyskanie 
kawałka utraconej energii, szczególnie 


w przypadku, gdy nie ma czasu na 
wjazd do boksu. 


Force Wall 

Tym razem pierwsza broń ofensywna. Jej 
działanie jest bardzo fajne, ale działa tylko 
w przypadku, gdy masz kogoś przed sobą. 
Trzeba też zdać sobie sprawę, że jest dość 


trudna w użyciu. Działa w następujący spo- 


sób — przed Twój pojazd zostaje wystrzelo- 
ny pocisk energii, który po chwili przemie- 
nia się w czerwoną ścianę światła. Gdy ja- 
kiś przeciwnik wjedzie na nią, natychmiast 
przenosi się za Ciebie. Jest jednak kilka 
problemów — działanie tego power-up'a 
jest dość wolne, Ścianę na długich pro- 
stych bardzo łatwo wyminąć, no i nie ma 
sensu jej używania, gdy jedziesz na począt- 
ku stawki. Bardzo dobra, gdy na trasie 
przed Tobą jest kilku przeciwników, czyli 
niedaleko po starcie. 


Mines 

Bardzo dobra broń defensywna. Podczas 
jazdy wypuszczasz za siebie pięć min uło- 
żonych w rządku. Każda z nich ma dość 
dużą moc i wyraźnie spowalnia nieszczęś- 
liwca, który na nie wjedzie. Dwie rady: po 
pierwsze słuchaj komunikatów, jeśli je- 
dziesz za kimś, bo lektor ostrzeże Cię, że 
przeciwnik ma zamiar wypuścić miny. Po 
drugie, jeśli chcesz złapać kogoś w swoją 
pułapkę, to wypuszczając miny na prostej 
zrób mały zygzag, wtedy miny ułożą się na 
całej szerokości toru i nikt nie przejedzie 
nie wjeżdżając w nie. Świetna broń, gdy je- 
steś na początku stawki i chcesz dowieźć 
zwycięstwo do mety. 


Multi-Missiles 

Druga bardzo dobra broń ofensywna. Dwie 
rakiety samonaprowadzające lokują się na 
pojazdach przed tobą (dwóch) i po wy- 
strzeleniu śledzą swój cel. Jedyną możliwo- 
ścią ucieczki przed nimi jest szybki skręt 
(też nie w 100%) lub wjechanie przed inne- 
go oponenta. Mają też ważną zaletę, nie 
tylko powodują straty w energii przeciwni- 
ka, ale także całkowicie zatrzymują go pod- 
czas jazdy (musisz go wyminąć, aby na 
niego nie wjechać). 


Plasma Boli 

Najmocniejsza broń ofensywna w grze. Po 
wystrzeleniu strumienia niebieskiej energii 
trafiony przeciwnik zostaje całkowicie zni- 
szczony (wyeliminowany z wyścigu). Jak 


Przyśpieszenie — 3 
Szybkość — 2 


Osłona — 4 

Sterowność — 3 

Ta drużyna wzięła nazwę od wyspy 
na Pacyfiku numer 45. Jest moim 
zdaniem jedną z gorszych drużyn (a 
już na pewno gorszą od poprzed- 
niej). Co z tego, że szybkość jest o 
jeden większa, skoro tracimy dwa 
punkty przyśpieszenia i jeden punkt 
sterowności. Nic szczególnego. 


przystało na taką zabawkę musi mieć ona i 
swoje wady. Pierwszą z nich jest pewne 
opóźnienie, podczas którego ładuje się 
energia (około sekundy), zaś drugą jest 
mały zasięg i tylko po linii prostej. Nie dzia- 
ła oczywiście na przeciwników z Gravity 
Shield, a tym bardziej na tych z Reflecto- 
rem (niech Ci nie przyjdzie do głowy strze- 
lać do takiego!!!). Całe szczęście, że kom- 
puterowi przeciwnicy nie używają jej w cza- 
sie jazdy (przynajmniej mnie się to jeszcze 


nie zdążyło). 


Quake Disruptor 
Tym razem mamy do czynienia z najbar- 


Przyśpieszenie — 5 

Szybkość — 1 

Osłona — 4 

Sterowność — 4 

Utworzona w roku 2017 stajnia Fei- 
sar (skrót od Federal European In- 
dustrial Science and Research) na- 
leżała do Europy, która po pewnym 
czasie zmieniła się w grupę stanów, 
podobnie jak w USA. Cóż można po- 
wiedzieć o samym statku? Jest 
idealnym dla początkujących graczy 
— nieduża prędkość maksymalna | 
nie pozwoli na rozwinięcie niebez- 
piecznej prędkości, mocna osłona 
wytrzyma zderzenia z bandami, du- 
że przyśpieszenie pomoże wrócić do 
wyścigu po zderzeniu z nimi. Łatwiej 
też będzie przemykać między prze- 
ciwnikami i omijać bandy, dzięki do- 
brej sterowności. Ważne jest też to, 
że masz go od samego początku. 


PSX FAN 43 


Przyśpieszenie — 3 
Szybkość — 3 
Osłona — 3 
Sterowność — 3 


Auricom Ind to stajnia wywodząca 
się z Ameryki Północnej i prawie tak 
stara jak Feisar. Trzeba przyznać, że 
mimo wyśrodkowanych i w końcu 
nie najwyższych not statkiem tym 
jeździ się bardzo dobrze. Odrobina 
praktyki i będzie to jeden z Twoich 
wyborów na większości tras. Niezłe 
dla początkujących. 


dziej efektownie wyglądającym po- 
wer-up'em w grze. Jest to broń z rodzaju 
ofensywnych i działa w następujący spo- 
sób: po odpaleniu cała trasa unosi się jak 
fala na wodzie i podrzuca do góry wszy- 
stkich przeciwników przed Tobą. Nie tracą 
oni energii, ale zwalniają i często mają kto- 
poty z utrzymaniem się na trasie. Problem 
leży tylko w tym, że gdy puścisz go zbyt 
blisko ostrych zakrętów, to sam możesz 


Przyśj ieszenie — 3 


Szybkość — 3 
Qśłona -| 


Tu zdania są podzielone. Z jednej 
strony statek ten absolutnie nie na- 
daje się dla początkujących — ma 
najsłabszą osłonę ze wszystkich do- 
stępnych. Z drugiej strony, ma je- 
dnak najlepszą zwrotność, co wpra- 
wnemu graczowi pozwoli z łatwością 
ominąć większość przeszkód. Ja nie 
przepadam za tym statkiem, ale 
znam paru graczy uważających go 
za najlepszy w grze. Wybór zosta- 

„ wiam Wam. 
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mieć spore ktopoty z utrzymaniem się na 


kursie, a druga sprawa to fakt, że nie zosta- 


ną nim trafieni przeciwnicy najbliżej Ciebie, 
gdyż fala zaczyna się jakieś dwie długości 
pojazdu przed Tobą. 


Rockets 

W działaniu podobna do Multi-missile, je- 
dnak jest od nich sporo gorsze, ze względu 
na brak naprowadzania, dzięki czemu mu- 
sisz celować podobnie jak w przypadku 
Plasma Bolt, czyli dokładnie na wprost. 
Mogą też podobnie jak pociski samonapro- 
wadzające ustrzelić dwóch przeciwników 
na raz. Dużo łatwiej też od nich uciec. 


Auto Pilot 

Jak sama nazwa mówi, jest to dopałka 
pozwalająca komputerowi przejąć kontro- 
lę nad Twoim pojazdem na pięć sekund. 
W tym czasie wybierany jest najlepszy 
kurs, przeciwnicy są wymijani, a wszy- 
stkie zakręty pokonujemy w sposób naj- 
lepszy z możliwych. Warto też odnoto- 
wać, że mimo upływu pięciu sekund au- 
to-pilot nie mija, jeśli jesteśmy w połowie 
ostrego zakrętu, dopiero po wyprowadze- 
niu na prostą z powrotem dostajemy sta- 
tek w nasze ręce. A wady? Po pierwsze 
auto pilot właduje się na miny i nie uciek- 
nie przed rakietami, po drugie nie możesz 
korzystać z żadnych innych dopałek pod- 
czas jego użycia. Ekstremalnie przydatny 
na krętych trasach z dużą liczba ostrych 
zakrętów lub w przypadku małej ilości 
energii, gdy chcemy dojechać do mety w 
jednym kawałku. 


Teraz w końcu pora, aby przedstawić Wam 
trasy, po których będziemy się ścigać. Tu 
także mamy do czynienia z czterema pod- 
stawowymi'i taką samą liczbą bonuso- 
wych. Są jeszcze co prawda trasy prototy- 
powe (odblokowywane po ukończeniu od- 
powiednich trybów), ale nimi nie będziemy 
się zajmować, gdyż dostępne są one tylko 
w trybie wolnej jazdy, zaś z opisanymi po- 


niżej będziecie mieli do czynienia we wszy- 
stkich trybach rozgrywki. 


PORTO KORA 

Pierwsza plansza i chyba jedna z ładniej- 
szych — zachód słońca, mewy, latarnie 
morskie itp. Jest to też zdecydowanie naj- 
prostsza trasa, która posiada kilka prostych 
zakrętów i długie proste. Zaraz po starcie 


długi w prawo, potem jeden lekko pod gór- 
kę w lewo i potem kolejny prosty zakręt w 
prawo. W końcu dojedziesz do wyskoczni, 
za którą szybko skręcaj w prawo (przy szyb- 
szych statkach będziesz musiał hamować). 
Tuż przed metą i zjazdem do boksu czekają 
Cię jeszcze kolejne dwa zakręty, z których 
tylko drugi rnoże, przy większych prędko- 
ściach, sprawić nieco kłopotów. Warto je- 
chać po wewnętrznej jego stronie, ze wzglę- 
du na:kafle przyśpieszające i bonusowe. 


MEGA MALL 

Druga trasa i też bardzo przyjemna (głó- 
wnie ze względu na koloryt i spore zróżni- 
cowanie. Zaczyna się podjazdem w górę w 
lewo, potem skręt w prawo i jazda w tunelu 
w lewo. Tuż za wyjazdem jest wyskocznia, 
potem przyśpieszenie i kolejna wyskocznia 


(staraj się wylądować po prawej stronie, 
podciągnąć dziób i skorzystać z kaila przy- 
śpieszającego, aby gładko podjechać pod 
górę). W końcu dojedziesz do długiej i ko- 
lorowo oświetlonej spirali w dół. Przeciwni- 
cy jadą na niej dość ostrożnie, więc mo- 
żesz łatwo wyprzedzić kilku, jeśli dysponu- 
jesz statkiem o dobrej sterowności. Tuż za 
nią jest wyskocznia i kafel przyśpieszający 
po lewej stronie — nie rozpędzaj się jednak, 
bo czeka Cię najgorszy zakręt na trasie. Po 
jego przejechaniu możesz skręcić w lewo 
do boksu lub pojechać dalej, ale nie ciesz 
się już — koniec boksu nie oznacza jeszcze 
końca trasy. Przed Tobą jeszcze cztery za- 
kręty, wśród których trzy pierwsze są dość 
niebezpieczne i bez użycia hamulców po- 
wietrznych nie próbuj ich pokonywać. 


SAMPA RUN 

Sympatyczna trasa, ale wymaga pewnej 
wprawy i zapamiętania najtrudniejszych za- 
krętów. Już po starcie czeka Cię ostry za- 
kręt w prawo, pod górę, zaś potem od razu 


Qi >23Ę : 
tami jeden po drugim. Po wyjeździe dwa 
skoki po nierównej trasie, potem dość 
ostry zakręt w tunelu i wyjazd na prostą. 
Najtrudniejszy jest jednak zakręt dalej, 


_ stopni i więcej. Tuż po starcie czekają cię 


gdzie wjeżdżając pod górę nie spodziewa- 
my się zakrętu o ponad 100 stopni. Potem 
czeka nas rozjazd, w którym proponuję wy- 
brać lewą ścieżkę, gdyż dużo łatwiej wyro 
bić się potem przy zjeździe, no i można ze- 
brać po drodze bonus. Ostatni zakręt też 
wymaga hamowania, nie ważne jak dobry 
masz statek — kąt ponad 100 stopni i 
ciemność tunelu nie ułatwiają sprawy. 
Wjazd do boksu masz po lewej stonie. 


STANZA INTER o 3 
Moim zdaniem najtrudniejsza traSaw grze, 
ale nie wszyscy muszą się ze > mną zgadzać, 
Masa trudnych zakrętów, większość po 90 


, a potem wjeżdżasz na 


rozwidlenie. Z mojej strony proponuję wy- 
brać drogę w lewo, gdyż mimo trudniejsze- 
go wjazdu i zjazdu cały czas pędzisz z mak- 
symalną prędkością po prostej, zaś w po 
stronie prawej masz masę krótkich zakrę- 
tów, gdzie przy pełnej prędkości nie wyrobi 
się żaden pojazd. Potem już tylko zakręty — 
dwa w lewo, dwa w prawo, dwa w lewo i 
dopiero wyjazd na względną prostą. Przed 
metą jednak czeka Cię chyba najtrudniejszy 
zakręt na trasie, który w dodatku jest ułożo- 
ny pod kątem, więc musisz w niego wcho- 
dzić na wyczucie. Zjazd do boksu masz po 
lewo, ale nie jest tam łatwo się dostać, bo 
jest to tuż za zakrętem. 


HI-FUMII 

Futurystyczna trasa utrzymana w kolory- 
styce kanionu. Ogólnie dość prosta, posia- 
da sporo długich prostych, ale także kilka 
zdradliwych zakrętów, na które warto się 
przygotować. Pierwszy zakręt po starcie 


k J 
żej szybkości. Gorzej jest Kal bo masz. 


rzed startem bardzo długą prostą i musisz 
_ zdążyć wyhamować. Kolejny zakręt jest 
bardzo przyjemny, bo mimo że ostry, to j  je- 
dzie się w dół, a trasa jest szeroka, więć 
powi ań zmieścić bez problernu. Go- 
rzej jest. z kolejnym, tym razem w lewo, 
który n ma prawie 180 stopni, tyle, że na 


znacznym odcinku drogi. Po kolejnych kil- : 


ku nieskomplikowanych przychodzi wre- 
szcie najgorszy zakręt na trasie — po pod- 
jeździe do góry, masz nagle zakręt'o 130 
stopni i jeszcze w dół. Nawet najlepsze stat- 
ki nie dadzą sobie rady jeśli nie zastosujesz 
hamulców powietrznych. Potem długa pro- 
sta i jeden podstępny zakręt w tunelu — 
tym razem trudność polega na tym, że tor 
robi się maksymalnie wąski ledwo mie- 
szcząc jeden pojazd. Potem już tylko dość 
łagodny skręt w lewo, wyskocznia i cały 
czas prosto do mety. Pamiętaj też, że w ra- 
zie potrzeby masz boks na lewo (dość łat- 
wo się zjeżdża). 


P-MAR PROJECT 

Sympatyczna trasa także usiana zakrętami, 
ale zawierające parę prostych, na których 
łatwo się rozpędzić. Po starcie masz kilka 


nieskomplikowanych zakrętów, które dopie- 
ro w wyższych klasach mogą sprawić kło- 
poty. Bardzo trudny jest zakręt tuż przed 
wyskoczniami, gdyż jest nie tylko dość 
ostry, ale także najczęściej wjeżdżasz na 
niego z dużą szybkością. Potem jest je- 


szcze gorzej — dwie wyskocznie i lądowa- 
nie tuż przed serią trzech zakrętów jeden 
po drugim. Na tym odcinku nie wyrobisz 
się „za Chiny” z dużą prędkością, więc albo 
mocno przyhamuj (co nie jest takie proste, 
gdyż właśnie zostałeś przyśpieszony przez 
kafle na wyskoczniach), albo użyj jakiejś 
dopałki w stylu Gravity Shield by złagodzić 
upadek i ewentualną stłuczkę. Idealnym 
rozwiązaniem jest włączenie wtedy Auto Pi- 
lota. Potem czeka Cię kolejny łatwy zakręt, 
wyskocznia i szybki zakręt pod jej koniec 
(pamiętaj, aby podciągnąć przód statku 


przy lądowaniu, wtedy nie będziesz się od- 


bijat od toru), na nim wystarczy na mo- 
ment puścić gaz jednocześnie skręcając, a 
potem już wjedziesz bez problemu do tune- 


lu. Tu jeszcze jeden zakręt i znajdujesz się 
przy starcie (masz też bardzo nieprzyjemny. 


niez do boksy w lewo). 
MANOR TOP 


Maksymalnie zakręco! 


dnięcia z trasy, podczas których stracisz 
dużo czasu, zanim zostaniesz powtómie 
posadzony na trasie. Po prostej startowej 
masz od razu pierwszy skręt w lewo, w su- 
mie jeszcze dość łatwy, ale przy dużej li- 
czbie startujących na początku możesz 
mieć kłopoty w natłoku maszyn. Potem 
długi półokrąg, szybki zakręt i pierwsza wy- 
skocznia i za nią szybki i ostry zakręt w pra- 
wo. Po kolejnej prostej seria zakrętów o 90 
stopni każdy z „połamanej” trasy — musisz 
naprawdę wcześniej skręcać, aby nie rozbić 
się po drodze lub nie spaść w ciemność. 
Po długim i łatwym zakręcie czeka cię wy- 
skocznia z długim opadaniem, więc skręcaj 
już w powietrzu w prawo lekko podciągając 
przód pojazdu, aby łagodniej wylądować. 
Staraj się też wjechać na kafle przyśpiesza- 
jące, bo najbliższy zakręt jest raczej łatwy. 
Tuż przed samą metą jeszcze jeden łama- 
niec i oprócz wjazdu do boksu po prawej 
nic już Ci nie zaszkodzi. 


TERMINAL 
Kolejna sympatyczna trasa i przeciwnie 
do tego, czego się po niej spodziewamy 
(w końcu jest ostatnia), wcale nie jest 
trudna. Tuż po starcie dojedziesz do 
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ej pod górę, na której 
warto trzymać się „wewnętrznej strony. 
Po wyjeździe z niej dwa proste zakręty i 
kolejny | dopiero po długiej prostej. Nie 


szych prędko- 
ściach warto wcisnąć na chwilę hamu- 
* lec. Kolejny zakręt w prawo jest też 


dość trudny, ale bez problemu się wyro- 
bisz stosując hamulce lub lekko zwal- 
niając. Wreszcie najtrudniejsze na tra- 
sie okażą się ostatni i przedostatni za- 
kręt przed metą. Jeden usytuowany w 
ciemnym tunelu i czasem trudno do- 


jrzeć czy to już jego koniec, czy jeszcze 


trzeba skręcać, drugi zaś ma dziwny 
skręt w prawo, który przy dużej pręd- 
kości może okazać się za wąski, Szcze- 
gólnie, jeśli wcześniej chcesz skręcić w 
prawo do boksu. 


To już wszystko co dzisiaj dla Was 
przygotowaliśmy. Mamy nadzieję, że 
poradzicie sobie z grą i przy pomocy 
tego opisu pobijecie niejeden rekord. 
To tyle, pozdrawia Was (całuskiem w 
policzek - red.)... 


Baron Jack 


Przyśpieszenie — 2 

Szybkość — 3 

Osłona — 2 

Sterowność — 4 

Stajnia ta została stworzona w roku 
2060 w Brazylii. Wielkość statku 


jest relatywnie mniejsza, posiada on 
dobry współczynnik skręcalności, 
dzięki czemu łatwiej jest omijać 
przeszkody i innych przeciwników. 
Niezła jest też maksymalna pręd- 
kość, ale musisz uważać na słabą 
osłonę — nie potrzeba wiele, aby 
posłać Cię na złomowisko. Poleca- 
na, ale raczej dla wprawnych pilo- 
tów, którzy wykorzystają rozmiar i 
zwrotność tej maszynki. 


TRGSYSTEMS INTERNATIONAL 


Przyśpieszenie — 3 

Szybkość — 4 

Osłona — 2 

Sterowność — 3 

Stajnia ta powstała w 2017 roku w 
Japonii i jest drugą dodatkową staj- 
nią w grze. Podobne wady co po- 
przednio — niezłe przyśpieszenie i 
bardzo dobra szybkość, jednak sła- 
ba osłona i przeciętna sterowność 
nie czynią z niego dobrego wyboru 
dla amatorów. Dobra jeśli chcesz 
pobijać rekordy tras. 
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ierwsze zapowiedzi, plotki, 
screeny elektryzowały publikę. 
Po długim okresie oczekiwania 
wreszcie jest „Biohazard 3” 
(pod takim tytułem gra znana jest w Ja- 


ponii), czyli „Resident 4 3. 
W grze wcielamy 
się w postać, 3 
którą znamy już GE 
z poprzednich Ya 


przygód poli- , 8 


46 PSX FAN 


niemal pewne, że e powstanie 


tów z Faczagn City - Jill Valentine. Ak- 
cja rozgrywa się w 24 godziny przed 
wydarzeniami z części drugiej, kiedy to 
miasto dopiero broni się przed hordami 
obdartusów. W tej części znajdziecie 
także odpowiedź na nurtujące Was za- 
pewne pytanie co stało się z Chrisem 
Redfieldem, Barr u 4 resztą druży- 
ny ST.A.R.S. : 


po 
nie widać zbyt wielkiego skoku jako- 
ściowego między „RE2”, a „Nemesis”. 
Lokacje zostały wykonane z troszkę 
większym rozmachem w porównaniu do 
części poprzednich. Jednakże progra- 
miści nie zrezygnowali ze sprawdzonych 
metod ich projektowania. Chodzi mia- 
nowicie o rendering i statyczne kamery. 
Ale może to i dobrze, ponieważ „jeśli 
udoskonalasz coś dostatecznie długo - 
na pewno to zepsujesz” (Murphy). Jeśli 
chodzi o naszych przeciwników, to mu- 
szę powiedzieć, że niewiele się zmieniło 
- jedyną nowością jest to, że w loka- 
cjach spotykać będziemy po ośmiu, lub 
więcej przeciwników na raz. Bardzo cie- 
kawym pomysłem jest także dodanie 
różnych mini questów, które umożliwią 
nam dotarcie do ukrytych lokacji. 


/. Poza tym zaszło parę zmian w sterowa- 


„) niu, a mianowicie autonamierzanie, 
| możliwość swobodnego poruszania się 


10 w trakcie wchodzenia na przykład na 


schody, a także uniki, które są niezwyk- 
le pomocne w starciu z przeciwnikiem. 
Co ponadto? Ano pojawia się możliwość 
ratowania nie zainfekowanych jeszcze 
obywateli, od których w podzięce otrzy- 
mywać będziemy różne użyteczne rze- 
czy. Poza tymi nielicznymi zmianami 


+ „Nemesis”, to ten sam wspaniały „Re- 


3 sa gra z tej serii. 


sident Evil”, krwawe jatki, rozwiązywa- 


nie zagadek, czyli wszystko to, co 
prawdziwi FANatycy tej serii kochają 
najbardziej! 


YOU HAVE ONCE AGAIN ENTERED THE 
WORLD OF SURVIVAL HORROR... 
GOOD LUCK 


Biegnij do przodu. Jeśli chcesz zabij 
zombiaki. Wdrap się na skrzynie i bieg- 
nij w kierunku drzwi. Włączy się wstaw- 
ka. Po odzyskaniu kontroli, sprawdź za- 
chodnią ścianę i weź FIRST AID SPRAY. 
Wejdź po schodach i w prawo. Po kolej- 
nych schodach do drzwi. Weż klucz po 
prawej od drzwi. Wejdź do inwentarza i 
przeczytaj czerwoną i niebieską książkę. 
W szafce znajdziesz amunicję. Wyjdź z 
pokoju i wróć na dół. Idź do drzwi z zie- 
lonym światłem nad nimi. Otwórz je i 
wyjdź na zewnątrz. Idź prosto i przez 
drzwi. Następnie w lewo i w kolejne 
drzwi. Teraz udaj się prosto, aż do drzwi 
po prawej stronie. Przejdź przez nie, na 
dół po schodach, gdzie znajdziesz olej 
do zapalniczki. Zabierz SHOTGUN od 
trupa, wróć na górę i idź prosto do na- 
stępnej alejki. Są tam dwie roślinki. Idź 
dalej, aż dotrzesz do drzwi. Przejdź i idź 
prosto, w prawo i prosto. Wskocz na 
skrzynki i weż mapę ze Ściany po pra- 
wej. Na górze powinny się znajdować 
kolejne roślinki. Zejdź na dół i udaj się 
dalej wzdłuż alejki. Przez drzwi i prosto. 
Zejdź schodami po prawej. Wejdź teraz 
po następnych schodach i przez drzwi. 
Będziesz miał tu okazję poznać Brad'a - 
pilot z części pierwszej i jednocześnie 


tówia Z WJ. ae opi pi- 
stoletu znajdziesz w kasie. Idź za 
Brad'em i otwórz drzwi, którym wcześ- 
niej nie mogłeś dać rady. Wróć drogą, 
którą przyszedłeś, a na rozwidleniu idź - 
w północne drzwi. Wyskoczy tu paru 
panów z olbrzymim bólem głowy, zajmij 
się więc nimi. Użyj zapalniczki na 
drzwiach (najpierw jednak musisz na- 
pełnić ją olejem). Przejdź przez nie i 
udaj się prosto. Lewe drzwi to SAVE PO- 
INT. Idź do tych na końcu alejki, skręć 
w lewo i przejdź przez następne drzwi. 
W ten sposób pa do komisariatu. 


Po obejrzeniu kilku sca będziesz 
miał wybór: zostać i walczyć, bądź też 
uciec. Jeśli wybierzesz walkę, upewnij 
się, że wychodzisz przez północne 
drzwi. Najpierw jednak obejrzyj ciało 
Brad'a. Znajdziesz portfel. Obejrzyj go 
w inwentarzu, a otrzymasz S.T.A.R.S. 
CARD. Zaoszczędzisz czas na szukaniu 
karty Jill. W komisariacie możesz sej- 
wować, jeśli oczywiście masz ze sobą 
INK RIBBON. Wejdź do budynku. Dzięki 
karcie użyj p. w hol w celu 


rozpoczęciem gry). 

Wariant 2 - ucieczka. Tutaj Jill automa- 
tycznie uniknie walki z Nemesis'em i 
wbiegnie do budynku policji (nie uzys- 


kasz jednak przedmiotów znalezionych 


w wariancie pierwszym u Brad'a, gdyż 


_ które wcześniej były zamknięte. Użyj na 
nich wytrychu. Wejdź w nie. Wejdź do 
f po lewej i idż aż do kolejnych 


save point, 38 
Po wyjściu z 

p. aż do kolejnych drzwi. 
prosto, O | momentu pojawienia 


zabierz mapę. Teraz udzj się w lewo. W 
miejscu, do kt 0 właśnie dotarteś, 
możesz wybrać między dwoma droga- 
mi: 

Ścieżka pierwsza. 

dź do restauracji i Użyj wytrychu do ot- 
warcia zarnkniętej szafki za restauracją - 


dzięki temu będzie można wziąć łom. 
Użyj go na za m'włazie w restau- 
acji, a pojawi się scenka, w której po- 


znasz Garlos'a. Oboje zostaniecie po raz 
olejny zaatakowani przez Nemesis'a. Tu 
dokonać można kolejnego wyboru: 

A. Zejść na dół po drabinie. Zobaczysz 
ać IE Wyjdź przez dziurę w 

wi się kolejny filmik. 

orem - Jill i Carlos 
przed Neme- 


da u: schować 


sis'em. J ę w kierunku ga- 
zu. Maty wybu tymczasowo 
natręta, a ty musisz brać nogi za pas. 


Po wyjściu z budynku zobaczysz kolejną 
ść do biura ga- 
ał (jeśli wybrałeś 


- kryształ po- 


zety po z 
jako pien 
jawi się w / biurze gazety). 


mkniętych wrotach. Teraz możesz już 


ldź prosto do drzwi i dalej do kolejnych, 


Ścieżka druga. 
ldź prosto, aż zobaczysz kolejne rozwid- 


lenie. Idź w prawo i wyjdź drzwiami. Da- 

-_ lej w prawo, a znajdziesz drzwi do biura 

ć gazety. Podepchnij se e do maszy- 
: ktyw 


ę obok restauracji. Użyj elonego i nie- 


bieskiego kryształu na panelu przy za- 


przez nie przejść. Zignoruj zielone 
drzwi, które napotkasz po drodze, idź w 
lewo. Przejdź przez kolejne dwie pary 
drzwi, po paletach na górę. Dostaniesz 
się do metra. Po kolejnej scence, w któ- 
rej poznamy Nichalai, idź przez drzwi. 


Tu jeszcze jedna scenka, podczas której 


Carlos da Ci torbę, dzięki której bę- 
dziesz mógł nosić więcej rzeczy. Weż - 
klucz z siedzenia, otwórz frontowe drzwi 


i wyjdź z pojazdu. Udaj się teraz do sta- 


cji paliw. Obok zamkniętych drzwi użyj 
korby. Złamie się ona, więc należy ot- 
worzyć drzwi za pomocą klucza fran- 
cuskiego. Przejdź przez drzwi i rozwiąż 
zagadkę (należy w taki sposób naciskać 
przyciski, aby świeciło się tylko jedno 
światełko nad jaśniejszą literą), ażeby 
otrzymać paliwo. Po krótkiej sekwencji 
filmowej, wyjdź z pomieszczenia. Idź do 
miejsca z panelem na kryształy. Po zabi- 
ciu paru zombi, przejdź przez otwarte 
drzwi. Weż kamienną książkę. Użyć jej 
możesz w slocie obok restauracji, skąd 
też wyciągnij niebieski kamień. Teraz 
wróć i użyj kamienia w miejscu, skąd 
zabrałeś książkę. W ten sposób otrzy- 
masz baterię. Użyj jej na urządzeniu 
obok windy (miejsce, w którym znalaz- 


łeś trzecią mapę). Zjedź windą na dół. 
Przejdź teraz do stacji metra. ldź krót- 
kim korytarzem i przejdź przez drzwi. 
Wewnątrz stacji znajdziesz dwa okienka: 
15V - 25V i 115V - 125V, oraz zamknięte 
drzwi. Uaktywnij urządzenie obok Za- 
mkniętych drzwi, poczym zajmij się in- 
nym urządzeniem stojącym obok okien- 
ka 115V - 125V. Aby otworzyć okno 15V 
- 25V, naciskaj: czerwony, niebieski, 
niebieski, niebieski. Kombinacja nie- 


bieski, czerwony, niebieski, czerwony, 


miast iera drugie okno. W jed- 


rowy. Użyj 
klucza i weż Wróć do miejsca gdzie 


było czerwone Światło z kapiącą wodą 
(alejka koto komisariatu). Użyj na nim 
węża, Nie ma już ognia, więc możesz 
spokojnie przejść i wejść w drzwi. Idąc 
przez korytarz zabierz kolejną korbę, 
która niezbędna jest do zdobycia amuni- 
cji w miejscu, gdzie pierwszy raz AR 
śdź do biur. 


produktu jest hasłem (zmienia się ono 
rozpoczęciu gry). Wpisz je 
o komi npa - otworzy to drzwi, przez któ- 
ź. Weź stąd paliwo do samo- 
chodu i opuść pomieszczenie. Po ani- 
macji strzef na rurze, ażeby wy- 
im przyjdą zombi (jest 
ona dia nich śmiertelna). Wróć teraz do 
tramwaju. Zmieszaj MACHINE FUEL z 
paliwem samochodowym. Jeszcze pod- 
czas drogi, napotkasz na następujące 
przeszkody: rozstąpienie się ziemi na 
parkingu, spotkanie z Nemesis oraz ko- 
lejne pęknięcie podłoża, lecz tym razem 
Jill wpadnie do otworu i spotka się z 
bardzo niebezpiecznym wrogiem. Nie 
musisz go jednak zabijać, a jedynie uak- 
tywnić dwa przyciski i uciec po drabi- 


nie. Teraz spokojnie dotrzesz do pojaz- 
du. Użyj paliwa, bezpiecznika i niebies- 
kich kabli na panelu z tyłu pojazdu. Po 
scence wejdź do przedziału motornicze- 
go. Po następnej sekwencji wejdź do 
następnego pomieszczenia w pociągu, 
tam zobaczysz jeszcze jeden filmik. Nie 
zabijaj Nemesis, tylko wróć do poprzed- 
niej lokacji. Po bardzo dobrej scence 
przerywnikowej, staniesz przed kolej- 
nym dylematem: 

1. Wyskoczyć z pojazdu - Jill znalazła 
się w pustym pomieszczeniu. Wyjdź z 
pokoju i wróć. Jeśli teraz się poruszysz, 


SEKRETY 


W RES jest dużo sekretów i do tego o 
wiele łatwiej jest je uzyskać, niż w po- 
przednich częściach — wystarczy po 
prostu skonczyć grę, by uzyskać choć 
jeden sekret. Jednak im wyższa ranga 
na końcu, tym więcej bonusów uzyska- 
nych naraz. Oto ich lista: 


1 — klucz otwierający drzwi w po- 
bliżu miejsca, w którym znalazłeś 
pierwszą mapę 

2 — dodatkowe kostiumy: 

a) uniform policyjny (z RE1) 

b) także mundur policjantki, lecz z krót- 
ką spódniczką 

c) białe ubranie 

d) czarne ubranie 

e) strój Reginy z Dino Crisis 

3 — dodatkowy tryb gry — The 
Mercenaries 

4 — bronie z nieskonczoną amuni- 
cją (można je także kupić w The 
Mercenaries) 

a) Machine gun ($2000) 

b) Gatling gun ($3000) 

c) Rocket launcher ($4000) 

5 — nieskonczone naboje ($9999) 


PSX FAN 47 


48 PSX FAN 


CoŚ spadnie ze SOEWAWSANEWAY 
szafki i pójdź do save room'u. Po wy- 
jściu z niego pojawi się Carlos i da Ci 
naboje. Wyjdź kolejnymi drzwiami, a 
znajdziesz się w głównym holu (możesz 
wziąźć broń od trupa oraz czwartą ma- 
pę z biurka). Po obu stronach schodów 
są szafy grające, z którymi będziemy 
mieć do czynienia później. Możesz ot- 
worzyć środkowe drzwi. Wejdź w na- 
stępne drzwi po lewej stronie, przejdź 
przez jadalnię i pokój z pianinem. Do- 
jdziesz do save room'u. Weź stąd 
klucz do drabiny. Wróć teraz do głó- 
wnego holu. 
| 2. Pojazd rozbił się przed więżą zega- 
rową. Idź teraz do pokoju z pianinem i 
dalej do save room'u. Weź stąd mały 
klucz i idź do głównego holu. Odnajdź 
teraz sypialnię, poruszaj się trochę, a 
obraz ze ściany spadnie. Weź klucz do 
drabiny i wróć do głównego holu. 
Wejdź po schodach, przejdź przez kory- 
tarz i wejdź w drzwi. Użyj klucza w od- 
powiednim miejscu i wejdź po drabinie. 
Znalazłeś się w save room'ie. Zbadaj 
szafę grającą po lewej i rozwiąż zagadkę 
(wybierana losowo). Gdy tego doko- 
nasz, otworzy się złota płyta. Weź stam- 
tąd klucz i połącz go z małym kluczem. 
Zabierz jeszcze przedmiot z biblioteczki i 
zejdź do pokoju obok sypialni. Użyj no- 
wo powstałego klucza do otwarcia zielo- 
nych drzwi. Idź do pokoju z trzema sta- 
tuami. Każda z nich trzyma kamień w 
innym kolorze. Zbierz je i użyj na obra- 
zach na ścianie. Portrety przedstawiają 
trzy boginie: przeszłości, teraźniejszości 


i przyszłości. Używając kamienia na 
przykład na bogini przeszłości, czas się 
cofa, na pozostałych natomiast zwięk- 
sza. Musisz tak ustawić kamienie, aby 
czas na bogini teraźniejszości wskazy- 
wał godzinę 12.00. 


Żółty - Past:-3 Present:+3 Future 
Czarny - Past:-2 Present:-+2 Fi 
Srebrny - Past:-1 Present:+1 


Oto rozwiązanie: 

Jeśli zegar wskazuje: p 
niejszość- przyszłość 
7:00 czarny srebrny złoty 
11:00 złoty czarny srebrny 
9:00 czarny złoty srebrny 
5:00 srebrny czarny złoty 


Po rozwiązaniu tej zagadki, zegar w 
środkowym obrazie otworzy się. Zabierz 
przedmiot i połącz go z przedmiotem 
znalezionym wieży. Wróć tam i użyj 
przedmiotu na urządzeniu za pokojem. 
Uaktywni to dzwon na wieży. Przygotuj 
się do kolejnego starcia z Nemesis'em i 
zejdź na dół. 


Po walce znajdziesz się w save room'ie 
obok pomieszczenia z pianinem. Tyle że 
teraz kierujesz poczynaniami Carlos'a. 
Idź do dzwonu i popchnij go. Wyjdź z 
pokoju. Idź w lewo i wejdź do szpitala. 
Idź naprzód, a spotkasz się ze starym 
znajomym z RE1 - Hunterem. Wejdź do 
drzwi po prawej, a znajdziesz się w save 
room'ie. Wyjdź z niego drugimi drzwia- 
mi i zabierz piątą mapę i magnetofon. 
Idź do windy i uaktywnij system rozpo- 
znawania głosów. Użyj magnetofonu, 
aby się dostać do niej dostać. Możesz 
teraz jechać na górę, bądź też na dół. 
W zależności od twojego wyboru, zoba- 
Czysz różne scenki. 

1. Wjedź na czwarte piętro (na górę), 
idź prosto i przez drzwi. ldź za pokój, 
aby zdobyć klucz. Wyjdź i skieruj swe 


kroki w prawo. Wejdź do pierwszego po- 


koju po prawej. Weż hasło od trupa le- 
żącego obok drzwi i sprawdź położenie 
szafki w tym pomieszczeniu. Teraz 
wyjdź i przy pomocy klucza dostań się 
do pokoju obok. Ustaw szafkę w od- 
wrotnej pozycji do tej z pierwszego po- 
koju. Jeśli zrobiłeś to poprawnie, to 


spadnie obraz ze ściany. Otwórz sejf 
przy użyciu hasła i zabierz z niego nie- 
bieską szczepionkę. Jeśli wybrałeś tą 
opcję jako pierwszą - wróć do windy i 
jedź na dół. 

2. Zjedź na dół i przejdź przez drzwi. 
Wyjdź z pokoju, a znajdziesz się w 
czymś a la laboratorium. Weź przed- 
miot z szafki i użyj go na maszy! ie 0 
pojemnika z Hunterem. Następi 
łącz maszynę obok. Teraz 
niej, aby rozwiązać zagadkę (po 
niej muszą być takie same), Na 
poprawne rozwiązanie będzie 
szczepionka. | 
Połącz obydwie szczepionki i sk 
i do wieży zegarowej. W sa! 
j szpitala czeka na Ciebie ni 


cemu na drodze i wróć do główni 
części ogrodu. Teraz udaj się do 
chodnich drzwi. Podejdź do mas 
i rozwiąż zagadkę (poruszaj kole 
czarny, biały, czarny, biały, czarny, 
czarny). Zejdź po drabinie i idź do ko- 
lejnej, prowadzącej na cmentarz. 
Biegnij do przodu, aż dojdziesz do 
drzwi, które otwórz kluczem znalezio- 
nym przy zwłokach. Zabierz z pomie- 
szczenia metalową rurę i użyj na og- 
nisku kolejno zapalniczki, a następnie 
rury. Przejdź przez dziurę w kominku i 
zabierz klucz. W drodze powrotnej 
przyjdzie Ci się zmierzyć po raz drugi 
z olbrzymią dżdżownicą zwaną Grave- 
digger. Zabij ją. Następnie idź na 
wschód do głównego ogrodu i na 
końcu drogi użyj klucza. Idź aż do 
mostu, gdzie pojawi się upierdliwy 
NENESSANIUESZAWACYWNAE 
1. Zepchnij go z mostu - Jill zepchnie 
przeciwnika i wbie drzwi na 


oszkody.i i ań, maszynę. Wyjdź z 
tego pomieszczenia oraz z save 
room 'u ( koniec czynności A). Użyj 
lucza na zamkniętych drzwiach i idź 
a . Po drodze zabierz szóstą mapę.- - 
bok konsoli leży SYSTEM KEY, Za- 


go | idź na przód. 
Ao przez pokój z 


troli. Sprawdź maszynę i 
hwilą znałezionego przed- 
zeka kolejna zagadka. Po- 
i tym, żeby ustawić linie tak sa- 
mo jak na próbce. 


ź stąd i idź przez tunel. Wejdź do 
ju z basenem i windą do góry 
niec czynności B). 

skoczyć z mostu - Jill wyskoczy 
yjdzie z rzeki. Wdrap się 
rosto i po drabinie. Da- 
Save room'u. Wykonaj 
Ci B. Następnie idź w 
OSJENLSZAONNE 
w drzwi. Po wyjściu obe- 
sz scenkę, po której wykonaj 
czynności (A). Idź do pokoju kontroli 
i użyj klucza na maszynie obok urzą- 
dzenia, gdzie rozwiązałeś zagadkę. 
Zabierz ze sobą SYSTEM KEY i idź do 
nowo otwartych drzwi obok windy na 
drugim piętrze. Użyj dysku na urzą- 
dzeniu na ścianie. Po walce zabierz 
od leżącego nieboszczka kartę, którą 
wykorzystać musisz na panelu obok 
drzwi. Dzięki temu drzwi się otworzą, 
a ty unikniesz śmierci. Idź do pokoju 
z parą, gdzie użyj karty na windzie. 
Zjedź na dół i użyj wielozadaniowego 
klucza na zamkniętym sejfie. Zabierz 
wyrzutnię rakiet i idź do zamkniętego 
przejścia obok save room'u na dru- 
gim piętrze. Użyj karty, wejdź przez 
drzwi i idź aż do kolejnego pomie- 
szczenia. W zależności od tego co 
wybrałeś na moście, wybierz odpo- 
wiednią sekwencję: jeśli zeskoczyłeś 
z mostu, to po wejściu do tego po- 
mieszczenia obejrzysz krótką anima- 
cję z Carlos'em. Jeśli natomiast ze- 
pchnąteś Nemesis'a z mostu, to idź 
do przodu i zabierz radar. Chwilę po 


nie. Idź prosto i przejdź przez dwie 
pary drzwi. Napotkasz starego „przy- 
jaciela”, który jednak jest martwy. Idź 
uruchomić maszynę obok wielkiego 


- GUN'a. Wepchnij po kolei trzy bate- 


rie, co pozwoli uruchomić działo. po- 
została jeszcze ostateczna rozgrywka 
z Nemesis'em. Należy biegać w po- 
bliżu lufy działa, aby przeciwnik w 
chwili wystrzału był na jego linii. Do- 
stanie parę razy i po walce. Gdy po- 
legnie, opuść pokuj, a zobaczysz 
scenkę, która doprowadzi cię do ko- 
lejnej rozterki. Możesz dobić Neme- 
sis'a, bądź też uciec. Ale co byś nie 
wybrał, to idź do windy i zjedź na 
dół. Idź prosto i... 


Knife (nóż) 

Tą broń masz od początku gry. 
Siła: 6/50 

Przeładowanie: — 


M92F Custom (pistolet) 
Podstawowa broń o słabej sile. 
Siła: 11/50 

ze specjalną amunicją: 18/50 
Przeładowanie: 1.1 sek 


STI EAGLE 6.0 (ulepszony pistolet) 
Podobna broń do zwykłego pistoletu, 
ale z o wiele lepszym czasem przełado- 
wania. Jednym strzałem można roz- 
strzaskać leb zombiakowi. 

Siła: 11/50 

ze specjalną amunicją: 18/50 
Przeładowanie: 0.6 sek 


tym obejrzysz scenkę. Zejdź po drabi- 


Benelli M39 (dubeltówka) 

Bardzo przydatna broń, a. na 
dużo powolnych wrogów. ard ś 
na zombie. - 
Siła: 25/50 Pec 
ze specjalną amunicją: 36/50 
Przeładowanie: 1.6sek 


Western Gustom M37 

(ulepszona dubeltówka) - 

0 wiele lepsza broń od zwykłej dwurur- 
Ki, z lepszym czasem przeładowania. 
Całkiem niezła na niebezpieczne po- 
tworki. 

Siła: 25/50 

ze specjalną amunicją: 36/50 
Przeładowanie: 1.5 sek 


S4W M629C (Magnum) 
Bardzo dobra i mocna broń, warto wy- 


PIROTECHNIKA I INNE 


Kilka słów o nowej rzeczy w Resi- 
dent Evil. O ile mieszanie ziółek jest 
już znane, o tyle zabawa w pirote- 
chnika jeszcze nie. Mowa tu o mie- 
szaniu prochów (he, he) strzelni- 
czych. Są dwa rodzaje prochów: A i 
B. Poniżej znajdziecie listę kombina- 
cji tychże: 


A — naboje do Handgun'a (siła 
11/50) 

B — naboje do Shotgun'a (25/50) 
A+B=C — naboje Grenade do Roc- 
ket launcher'a (31/50) 

A+C — naboje Fire do RL (42/50) 
B+C — naboje Acid do RL (36/50) 
0+0C — naboje Ice do RL (50/50) 
0+0+C — naboje do Magnum 
(36/50) 


W menu na dole widnieje ikonka, 
która przedstawia wykres pracy ser- 
ca Jill informuje nas o stanie zdro- 
wia naszej bohaterki. Gdy widnieje 
napis fine, a wykres jest zielony, to 
oznacza, iż stan zdrowia wynosi 
76—100%, jeśli jest caution (żółty), 
to 51-75% zdrowia, caution (poma- 
ranczowy), to 26-50% zdrowia, a 
gdy jest danger (czerwony), to 
1-25% zdrowia. 

Podleczać się można roślinkami. 
Wyróżniamy zielone (G), niebieskie 
(B) i czerwone (R) zioło. Podobnie 
jak z prochami, i tu można stoso- 
wać kombinacje. 


Zioła: 

G — +25% zdrowia 

B — antidotum na zatrucia 

R — podnosi skuteczność zielone- 
go zioła 

G+G — +50% zdrowia 

G+B — +25% zdrowia + leczy 
zatrucia 

G+R — +75% zdrowia 

G+G+G — +75% zdrowia 
G+B+R — +75% zdrowia + leczy 
zatrucia 


korzystywać ją na naprawdę groźne 
mięcho armatnie. 
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Pamiętacie opcję Extra Game z RE2, 
gdzie do wyboru było kilku bohate- 
rów, którymi trzeba było przejść z 
jednego miejsca do drugiego? The 
Mercenaries to właściwie to samo. 
Jedyne, co odróżnia ją od tej z RE2 
to ograniczenie czasowe, dodawane 
sekundy za zabicie wroga (im więcej 
trupów na raz, tym więcej dodatko- 
wych sekund) oraz to, że im lepiej 
Ci pójdzie, tym więcej dostaniesz 
kasy, za którą będziesz mógł kupić 
bonusy (patrz wyżej). 


Oto bonusy czasowe dla poszczegó|- 
nych potworków: 

Potwór extra czas 

Grow + +1 sek 

Sliding Worm +1 sek 

Zombie +3 sek 

Dog + +4 sek 

Spider +4 sek 

Drain Deimos +5 sek 

Brain Sucker +6 sek 

Hunter B +6 sek 

Hunter Y +7 sek 

Nemesis +10 sek za położenie, -+20 
sek za zabicie 


Możesz wybierać spośród trzech 
kolesi: 


1 — Carlos — wyposażony jest w 
pełny Machine gun, Desert Eagle 
wraz ze 105 nabojami oraz trzy 
mikstury. 


2 — Mikhail — wyposażony jest 

w Rocket launcher (8 pocis- 
ków), Shotgun i 28 naboi do nie- 
go, Magnum plus 24 naboje i jed- 
ną miksturę. 


3 — Nicholai — najgorzej uzbrojony, 
bo tylko w Handgun'a, nóż, niebies- 
ką roślinkę i First Aid Spray. 


Aby zdobyć więcej szmalu, należy 
zabijać jak najwięcej wrogów oraz 
ratować cywili. Z tymi cywilami to 
jest dosyć dziwna sprawa, bo nie 
wiadomo do końca, co ma wpływ 
na to, czy ich uratujecie, czy nie. 
Najbardziej prawdopodobną hipote- 
zą wydaje się być czas — musisz do- 
trzeć w określonym (choć nie poda- 
nym) czasie do lokacji z cywilem i 
uratować go. Możliwe jest także, iż 
zależy to od tego, jak idzie nam gra. 
Oto lista cywili wraz z lokacjami, w 
których można ich znaleźć: 


Cywil 1 — stacja paliw 

Cywil 2 — Bar Shop 

Gywil 3 — Sub station 

Cywil 4 — tunel pod restauracją 
Cywil 5 — Sales office 

Cywil 6 — Newspaper office 


Jeszcze jedno — używanie broni z 
nieskonczoną amunicją nie wpływa 
na uzyskany ranking. 


50 PSX FAN 


Siła: 36/50 
Przeładowanie: 1.3 sek 


-E$ 


M4A1 Assault Rifle 

Bardzo dobra broń, dobrze nadaje się 
na hurtowe ilości zombie. Nie warto 
stosować przeciwko bossom i psom. 
Siła: 11/50 

Przeładowanie: 1.6 sek 

Wymiana magazynka: 3 min 


Hk-p Grenade Launcher 

Do bazooki można stosować cztery typy 
amunicji: normalną (regular), ogniową 
(fire), kwasową (acid) i lodową (cold). 
Siła: Regular 31/50 

Fire 42/50 

Acid: 36/50 


UE 2 


ŁBPZ 


5. 
PZJ 


40 A AAA 
wwo dk 


Cold: 50/50 
Przeładowanie: — 


Mine Thrower 

Ta bron służy do wystrzeliwania małych 
granatów, które po trzech sekundach 
wybuchają. Dobra na zgraje zombiaków 
z racji na jej zasięg. Nie używać na krót- 
ki dystans. 

Siła: 29/50 

Przeładowanie: — 


PRZECIWNICY 


Zombie 

Zombiaki są wszędzie. Niektóre są 
proste do załatwienia, inne, dzięki 
niezłej szybkości, trudne. Jeżeli masz 
shotguna, poczekaj aż się zbliżą i 
przywal im wtedy w głowę. Stracą ją. 
Czasami zombie udają, że nie żyją. 
Leżą wtedy i czekają aż podejdziesz, 
aby załatwić się. Dlatego martwego 
zombiaka poznasz tylko po krwii wo- 
kół niego. 


Dogs (psy) 

Pieski są bardzo szybkie, ale łatwe do 
zabicia. Najlepiej używać na nie shot- 
guna. Pieski po oberwaniu dostają 
i... odlatują na pewną odległość. W 
tym czasie możesz spokojnie przeła- 
dować i jeszcze raz strzelić do kun- 
dla. Jeżeli azorki biegają w dużych 
ilościach, próbuj strzelać do nich, 
gdy możliwie są najbliżej siebie. W 
ten sposób można wykorzystać bar- 
dzo dobre pole rażenia dwururki. 
Czasami też niezaczepiane pieski nie 
gryzą, więc jeśli nie ma takiej potrze- 
by, nie musisz do nich strzelać. 


Grows (wrony) 

Jeżeli atakują w dużych ilościach, po- 
trafią zrobić niezłe spustoszenie. Je- 
żeli nie możesz uciec przed kurami, 
atakuj je za pomocą pistoletu z nor- 


malnymi nabojami. Podobnier jak z 
pieskami, nie zaczepiane nie zaataku- 
ją. Dlatego gdy wrony grzecznie so- 
bie siedzą, nie zaczepiaj ich. 


Giant Spider (pająk) ] 

Pająk nie zadaje zbyt dużych obrażeń. 
Dwa porządne strzały z shotguna po- 
winny załatwić sprawę. Nieciwkawie 
zaczyna być, gdy karaluch opluje cię 
kwasem, wtedy, po zabiciu pajaka, 
trzeba wziąć niebieskie zioło. W prze- 
ciwny wypadku na skutek ztrucia bę- 
dziesz powoli, acz systematycznie, 
tracił zdrowie, aż umrzesz. 


Baby Spider (pajączki) 

Po zabiciu pająka, okazuje się że byl 
onnajwyraźniej ciężarny, bo wyskaku- 
je z niego całe stado małych pają- 
czków. Nie są zbyt groźne, można je 
deptać lub po prostu wyjść na chwilę 
z danego pomieszczenia. 


4 p 

Drain Deimos (mutatny) 

Te humanoidalne mutanty poruszają 

się na czterech łapach, niczym pają- 

ki. Są one szybkie, niebezpieczne, ale 
nie na tyle, aby za pomocą shotguna 
nie załatwić ich. Dwa strzały powinny 
je zdjąć, w razie potrzeby trzecim do- 


Brain Sucker 

Podobne do poprzednich potworków, 
z tym że te mają możliwość chodze- 
nia po suficie (i łapania twojej gło- 
wy...). Używaj shotguna lub magnu- 
ma na nie. 


| stworki, nie pozwalaj 
a dystans, bo może się 


Sliding Worm (robal) 

Niebezpieczne. Jeśli odpowiednio 
szybko ich nie załatwisz, to przejdą 
do kontrataku. Wyceluj pistoletem 
lub shotgunem w robala i nawalej ile 
wlezie. Kiedy już przejdą do kontrata- 
ku, uciekaj zygzakiem. Będą miły 
problemy ze złapaniem cię za nogę. 


_ Grave Digger (przerośnięty robal) 
Przerośnięty robal; na którego dwu- 
krotnie się nadziejesz w grze. Jeżeli 
stoisz z tyłu pokoju, roba! nie będzie 
mógł cię dopaść. Załatwinie go nie 
należy do najprostrzych rzeczy. Za 
drugim razem trzymaj się z dala od 
otworów. Strzelaj z dystansu. 


Nemesis 

Główny potwór-boss. Jeżeli cię poło- 
ży, naciskaj L+-R, aby się wydostać. 
Jak go załatwić, już napisaliśmy. Z 
ciekawostek: załatwisz go nożem po 
82 ciosach, pistoletem po 44 


strzałch, shotganem po 20 strzałach, 


bazooką po 10-14 strzalch, magnu- 
mem po 14 strzałach, Mine thro- 
wer'em po 16-18, a Rocket Launche- 
rem po 2 strzałach. 

Jeśli walczyłeś i 
ziomie Heavy M „ po każdym po- 
konaniu go potwi ek zostawi za ka- 


żym razem inną rzecz. Oto ich lista: 
1.Eagle PartsA 
2. Eagle PartsB 


6. F. Aid Spray Pack 
7. Nieograniczona amunicja 


ENJOY THE ENDING MOVIE I! 


> udasz 6 Veron, Barthez (detale). 
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— dźgnięcie 


„Soul of Samurai” to najnowsza propozycja firmy Konami. Swoim wykonaniem 
mocno przypomina słynną serię „Resident Evil, jednak tutaj przenosimy się w czasy 
feudalnej Japonii i walecznych samurajów. Jednym z nich będziesz Ty, Drogi graczu. 


LEGENDA I CIOSY 


©-S (sword), atak bronią białą 

© — chowanie, wyciąganie broni 

© — podskok 

Rf — blok 

Li — bieganie (po przytrzymaniu) 

L2 — zmiana ekwipunku 

©- używanie ekwipunku 

SS — Side Stepy — uniki (u u, d d, b b, f 


neutralnej 


f,f+8 


przytrzy- 
mać F+S 


5 
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przeciwnika, bardzo skuteczne, ponieważ 
po jego trafieniu oponent upada na ziemię. 
b+s — cięcie z obrotem. 
b, f++s — odbiera jeden pasek Powera, atak 
ten trafia wszystkich przeciwników stoją- 
cych blisko ciebie. 
©+s — dobry do dobijania czołgających 
się po ziemi zombiaków — samurai. 
s — pojedyncze cięcie 
SN, s = podwójne cięcie (2 hit) 
SN, s, s — 3 hitowe combo 

przytrzymać s — odbiera tobie 
dwa paski Powera. Jak zaświeci 
się miecz Kotaru, wtedy puść 
przycisk. Działa w jednej linii, 
wszystkich kosząc znajdujących 
się na jego drodze. 
Wykonaj trzy ciosowe combo, 
lecz 


przy ostatnim ataku nawalaj bardzo szybko 
© fprynajmniej z trzy razy). 

Atak ten odbiera trzy paski energii Powera i 
jest bardzo silny. 


UWAGI 

Praktycznie do każdego miecza, ataki wy- 
glądają inaczej, ale wykonuje się je identy- 
cznie. Jedyną różnicą jest wyczucie mo- 
mentu np. niektóre comba wykonuje 


KŻ się: SN, s, s, ainne s, SN, s. 


4847, W niektórych mieczach nie ma 
blo- ku, wówczas jedyną obroną są 
SS — tepy. Opis który dla was przygotowa- 
tem, zawiera oprócz samego opisu prze- 
jścia, także mały Quest, dzięki któremu 
znajdziecie jedną z najlepszych broni — 
dwa mieczyki. 


OPIS PRZEJŚCIA KOTARU 


Rozpoczynasz swoją przygodę z jedną 
niewielką Kataną i trzema ziołami w kie- 


szeni. Na początku udaj się drogą w dół - 


(nie zapomnij o mieczu — ©). Chwilę 
później na twojej drodze stanie pierwszy 
śmiałek. Samotny samurai nie wiedzący 
co go czeka. Po jego unicestwieniu, roz- 
pocznie się rzeź. Dalej kolejnych dwóch. 
którzy po kilku dobrych cięciach spłyną. 
Oooo kolejni, którzy tylko czekają na naszą 
postać. Idąc cały czas drogą dojdziesz do 
małego rozwidlenia. Najpierw zbierz leżące 
tam ziółko, kolejno idąc do góry znajdziesz 
następne i save (kwiatek). Po zapisaniu 


ld 
dók 
Ea 


€ 
A 
3 ł 
Kotara: * 143 
Grown men picking on a child? 
Here b % 


stanu gry, wróć do rozwidlenia i wal dróż- 
ką do domu mistrza. Po małej pogawędce, 
opuść chatkę (w środku mogłeś sobie po- 
trenować — wersja Soul of Samurai Kids i 
jeszcze ten Music). Selectem wychodzisz z 
treningu, jak i z wszystkich innych przery- 
wników). Teraz skieruj się na początek gry. 
Stoczysz tutaj walkę z nowymi przeciwni- 
kami, oraz z samym Guru nr. 1. Jest ba- 
nalnie prosty. Nawalaj cały czas comba ty- 
pu: s, SN, s, a jak wykona Powera, wtedy 
SS i kolejne cięcie. 


Kolejną misję zaczynasz w wiosce. Pamię- 
taj, że po rozwaleniu 20 kolesi (wciskając 
Start możesz zobaczyć ile już masz na kon- 
cie) otrzymasz swój pierwszy Power atak 
(b, f+s). Zabiera on energię Powera, pod 
paskiem energii życia. Powróćmy jednak 
do wioski, aha bym zapomniał zmień sobie 
w opcjach miecz, ponieważ po zabiciu każ- 
dego Bossa otrzymujesz jeden dodatkowy 
(można także znależć). Po-matej pogawęd- 
ce z przyjaciółką udaj się na lewo, następ- 
nie w prawo i cały czas przed siebie. gdzie 
na końcu ponownie odbij w lewo. Teraz ra- 
dzę wyciągnąć nasz niezastąpiony przyrząd 
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Na początku jeden śmiałek, którego bez 
większych problemów powalimy dwoma 
cięciami, dalej może być nieco trudniej. 
Idąc cały czas przed siebie dojdziesz do. 
schodów, przed którymi zaatakuje cię 
dwóch karłów z kijkami (722). Po rozprawie- 
niu się z nimi będziesz musiał ochronić pe- 
wne dziewczę (nie brzydkie). Teraz podejdź 


do kwiatka i zapisz stan. Uważaj tutaj bę- 
dziesz miał do czynienia z gośćmi większe- 
go kalibru. Go, Go, Go !!! Na samym po- 
czątku wyskoczy dwóch Roninów (wiecie 
kto to taki, jak nie to odsyłam do oglądnię- 
cia filmy z De Niro o tym właśnie tytule). 
Po ich zlikwidowaniu, nasza pani padnie u 
naszych stóp dziękując nam za pomoc. 
Udaj się przed siebie, dojdziesz do dziwne- 
go posągu, z którego zbierz magiczny ka- 
mień. Danger: Ninje. Kolejno opuść tą lo- 
kację i wal w prawo. Czekają tu na ciebie 
kolejne walki i kamień. Po zdobyciu dru- 
giego kamienia pójdź z powrotem w 
miejsce posągu i w prawo do wyjścia. 
Teraz już cały czas przed siebie. Sto- 
czysz tutaj jak zwykle mnóstwo walk, aż 
dojdziesz do wielkich schodów. Nasza 
podopieczna nas opuści. Wejdź na górę 
i zmierz się ze swoim strachem. Rozwa- 
laj Roninów, po drodze przy kwiatku za- 
pisz stan gry. No000 teraz masz przeko- 
pane. Wielki, gruby ohydny Boss, który 
twoją podopieczną ma zamiar... 

Aby rozwalić tego oślizłego grubasa, 
stosuj dużo SS — ów i używaj poje- 
dynczych cięć. Nie wykonuj comb, 
ponieważ on to bez problemu przery- 
wa. Po jego wykończeniu, pora na mi- 
sję w jaskini. 


Na początku wejdź do opcji i wybierz trzeci 
miecz, który otrzymałeś na tę misję. Teraz 
możemy już ruszać w drogę. Na rozdrożu 
skręć w lewo, po drodze zbieraj ekwipunki. 
Tutaj do walki staniesz z samurajami — 
zombiakami (0000 coś nowego!). Ludzie, 
niektóre nawet czołgają się jak w RE. Gdy 
dojdziesz do drugiego rozwidlenia skręć 
prawo, kolejno w lewo i po zwodzonym 
moście. Po przejściu przez niego udaj się W 
prawo i z półki skalnej zbierz niebieski 
przedmiot. Uważaj, gdyż można złatwo- 
ścią z tej skały spaść. Teraz idź w lewo, 
gdzie na kolejnym urwisku także leży Blue 
przedmiot. Ta półka jest dużo bardziej nie- 
bezpieczna niż poprzednia, jest bardzo ślis- 


Shin: 
Get up, Lin! You're not a kid 
CUCZKUODIOM 


ka. Najlepiej obrócić się tyłem, powoli bę- 
dziesz zjeżdżał , weź kamień i od razu bieg- 
nij do przodu. Po zabraniu obu przedmio- 
tów, wróć się pomostem i najlepiej zapisz 
stan gry przy ogroimnych drzwiach. Teraz 
wal w dół (po drodze wszystko zbierając), 
aż dojdziesz do początku jaskini: Następnie 
wejściem na lewo (na początkowym roz- 
widleniu). Biegnij cały czas prosto do koń- 
ca (na drugim rozwidleniu w lewo). Użyj te- 
raz wcześniej zdobytych przedmiotów (dwa 
kamienne samuraje). Usłyszysz dźwięk ot- 
wierających się drzwi. Pobiegnij teraz do 
miejsca w którym zapisywałeś stan gry. 
Koniecznie zapisz, kolejno przejdź przez 
drzwi. Zostaniesz zaatakowany przez zom- 
biaków (pestka). Po nich zmierzysz się z 
Bossem, wielkim magiem. Jest prosty. Ca- 
ły czas biegaj, omijając jego czary, a gdy 
jakiś wykona podbiegnij i pojedyncze cię- 
cie. Jak już pozostanie mu około 30% 
energii zacznie fruwać jak szalony, może 
być trudniej, ale bez większych kłopotów 
sobie poradzisz. Teraz mamy 3 minuty na 
ucieczkę z jaskini. Po drodze stoczymy je- 
den pojedynek, po czym udamy się do wy- 
jścia (na mapie jest to taka jedna pojedyn- 
cza pusta lokacja po prawej stronie). No i 
kolejny wielki pan do rozwałki. Oooo, wre- 
szcie trochę rozrywki. Po pokonaniu Bossa 
będziemy mieli mały Bonusik, polegający 
na wybiciu 250 przeciwników. Po wykona- 
niu tego banalnego zadanie, ponownie 
znajdziemy się w wiosce. Biegnij do góry 
na lewo. Nie zapomnij o nowych mieczach. 
Teraz cały czas do góry. Tutaj automaty- 
cznie zapiszesz stan gry. Go dalej! Wal pro- 
sto, po drodze napotkasz dwóch gotow 
na wszystko oponentów, kolejno w 
nowo otwartych drzwi. Wejdź do chatki, 
rozwal pana Birkina (podobny, nieprawdaż). 
Teraz cały czas przed siebie, aż do momen- 
tu opuszczenia tego budynku. Pamiętaj, 
aby po drodze nic nie przegapić. Przy wy- 
jściu zostaniesz zaatakowany przez kolejną 
mutację Birkina. Po opuszczenia chaty, 
skieruj się w dół. Kolejna mutacja. Wre- 


szcie jakiś save. Wejdź po schodach i zdo- 
bądź leżący w rogu nowy Sword. Mały, ale 
za to jaka szybkość. Wróć się teraz do za- 
mkniętych drzwi (na głównym podwórku 
schodkami do góry i na prawo). Użyj 
przedmiotu (drewniana tabliczka). Spotkasz 
kolesia z początku gry. Tylko że teraz bę- 
dziesz z nim walczył, a nie rozmawiał. Nie 
jest taki prosty. Stosuj SS —tepy i pojedyn- 
cze cięcia, najlepiej użyć ognistego miecza. 


Kolejny miecz w kieszeni (beznadziejny) 
i kolejna przygoda, ale lepiej pozostań- 
my przy ognistym. Na wstępie biegnij w 
prawo, do góry, kolejno na rozwidleniu 


miał na po 
wnikami, olo d 
jdziesz do lasu. ia kieruj sh cały Czas 
przed siebie, uważaj na ptaszki plujące 
kwasem (TO JEST WŁAŚNIE TEN DO- 
DATKOWY WEGA GDZIE ZDOBĘDZIESZ 
SUPER „ Wkrótce zapisz st: 

gry. Na pierwszej krzyżówce udaj ew 
góry, na drugiej w prawo i c 3% 
przed siebie. Tutaj będziemy mieli już 


ieszane walki z ptaszkami i Ninjami. 
Jednak sporo t tu żarła. Dojdziemy do 


kolejnego save” iato cały 
czas do góry. Dojdziemy do cudownej 
plaży, na zmierzymy się z pe- 


wnym panem, od którego w zamian za 
pokonanie go otrzymamy 2 miecze (za- 
jeboza). Jest banalnie prosty, wystarczy 
tylko trzymać blok i czekać aż wykona 
podwójne cięcie. Wtedy jak będzie miał 
opóźnienie właduj 2 hitowe combo SN, 
s, pamiętaj aby nie dokańczać ostatnim 
s. Kolejno biegnij przed siebie, tutaj na- 
potkasz nowe Ninje (al'a Vega ze SF) i 
save. Z plaży zbierz cały ekwipunek i 
wróć się do wioski. Jak będziesz wy- 
chodził z powrotem do wioski biegnij 
prosto, a kolejno w prawo. Co to Resi- 
dent Evil, co za mutanty. Przejdź przez 
most, bramę, o nie znowu te cholerne 


4 
Ninjasy — cieniasy. Zbierz energię i za- 
pisz stan gry. Teraz schodami do góry. 
Na schodach zostaniesz zaatakowany 
przez dwóch samurai. Uważaj są na- 
prawdę szybcy i pokopani. Biegnąc cały 
czas do przodu natkniesz się jeszcze na 
wielu takich cwaniaczków, zatem uważaj 
i zaopatrz się w potrzebny ekwipunek, 
typu odpowiedni miecz i żarcie. Po we- 
jściu do budynku napotkasz na swojej 
drodze Ninje. Te otoczenie ze złotem 
coś mi przypomina, a wam? (ostatnie 
sekwencje z filmu Ninja Scroll). Uważaj 
tutaj zaatakuje cię większa liczba prze- 
ciwników, nawet po trzech na lokację. -. 
Po opuszczeniu skarbca (bo jak można 
inaczej to nazwać) udaj się schodami 
na górę. Uważaj na nowych wrogów, 
odbierają dużo energii. Dojdziesz do Sa- 
ve'u. Tutaj zbierz z półki ekwipunek i za- 
pisz stan gry, gdyż już niedługo zmie- 
rzysz się z najgorszym. Teraz w prawo i 
kolejnych trzech kolesi do rozwałki. Te- 
raz jeszcze jeden pojedynek, przed wiel- 
kim finałem. Obok schodów zbierz 
energię i udaj się nimi do góry. Czeka 


-_ tutaj na nas wielki Boss i zarazem ostat- 


ni. Najlepiej na niego zastosować ogni- 
sty miecz. Jego ataków nie możesz blo- 
kować, lecz świetnie się je stepuje. Cały 
czas wykonuj SS — tepy i combo SN, s, 
s. Jak będzie regenerował sobie ener- 
gię, wtedy go nie uderzysz. Przytrzymaj 
s i jak będzie blokował — puść, i tak w 
kółko. No i po sprawie, teraz pozostaje 
nam oglądnąć zakończenie. Utworzy się 
nowy save. Będziemy mogli teraz za- 
grać od nowa z całym ekwipunkiem do- 
tychczas zdobytym. Teraz należy wy- 
brać Hyaku i nią ukończyć grę, aby zo- 
baczyć dobry Ending. Nie wyrobiłem 
się z czasem i dopiero przygody drugiej 
postaci zamieszczę za miesiąc, czyli 
ciąg dalszy „Duszy Samuraja” nastąpi. 
Cześć i do zobaczenia za miech. 


PYRO 


PSX FAN 52 


W tym miejscu znajdziecie sporo ciekawych rzeczy dotyczących „Tekken'a”. Forma tego kącika będzie bardzo elastyczna, 
dlatego mamy nadzieję na naszą współpracę w tym względzie - czym więcej przyślecie tym lepsza będzie zawartość. 


CHLGLLA 


Ludzie jestem z Was dumny. Nie spodziewałem się nawet w 1%, że otrzymam 


od Was tyle korespondencji. Naprawdę Sławek (listonosz z mojej dzielnicy), aż 
był w szoku. Codziennie dostawałem około 7 listów, aż uzbierała się teraz tego 
dość pokaźna liczba. Dzisiaj spełnię kilka próśb i życzeń. 


Waszych listów wynika, że je- 
steście niezłymi maniakami 
Tekkena i pragniecie jednego: 
WIĘKSZEJ OBJĘTOŚCI KĄCIKA. 
Kochani czytelnicy, to niestety nie 
ode mnie zależy, tylko od siły wy- 
ższej, więc zatem jak chcecie więk- 
szego kącika, to piszcie bezpośre- 
dnio do redakcji, a na pewno coś da 
się zrobić (przykro mi, ale nie da się 
tego zrobić - red.). 
Zaczynamy od rzeczy najważniejszej, 
czyli od Waszych listów. Najbardziej 
chciałbym podziękować Filipowi 
Moćko z Kielc. Przysłał on do mnie 
list na jakieś 12 kartek (chociaż pe- 
wien Grzegorz Gałęzowski z Pabianic 
to pobił wszystkich - około dwudzie- 
stu). Oczywiście już znajdujesz się 
na pierwszym miejscu mojej listy 
Klubu Maniaków Tekkena za nadesła- 
ny materiał i w ogóle za to, że ko- 
chasz Tekkena na maksa. Z twojego 
listu dowiedziałem się także, że ko- 
chasz turnieje i prawie żadnego nie 
opuściłeś. Dzięki za to, że moja wal- 
ka z Kumorem tak Ci się podobała 
(chociaż polegtem), ale to co z nim 
wyprawiam w domu jest o wiele cie- 
kawsze (ostatnio 35:7 dla mnie). Cie- 
szy mnie fakt, że jesteś ze mną od 
początku istnienia Kącika. Najciekaw- 
sze materiały z twojego listu zamie- 
szczam poniżej w Klubie Maniaków 


Tekkena. Druga osoba, którą znajdzie 
się na liście największych maniaków 


=" rum 


m: 
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jest Grzegorz Gałęzowski z Pabianic. 
Grzesiu dużo twojego materiału który 
nadesłałeś szczególnie Floatingi już 
wcześniej były zamieszczane w 
Kąciku, lecz co do Ogre do niezła 
robota, zamieszczam twój materiał 
na temat Ogre. 


IANIAKÓW 


Zaczniemy może od Grzegorza i jego 
Ogra, później idzie nasz Guru Filip 
Moćko z Kielc. 


Jest postacią bardzo powolną, po 
większości ciosów ma wręcz tragi- 
czne opóźnienie i można wiedy-nie- 
źle oberwać, dlatego grający nim po- 
winien nauczyć się szybko kontrować 
j wyczuwać momenty na CH, ponie- 
waż wtedy ma szansę na zapuszcze- 
nie Juggla na ok. 80 - 90% energii. 


Zacznę może od podstawowych kom- 
binacji, na których powinna opierać 
się skuteczna obrona, są dosyć szyb- 
kie o małych opóźnieniach. Ogre po- 
siada trzy kombinacje rękoma niemal 
identyczne jak u Jina lp+ip, rp (nie- 
stety osłabione = po trafieniu pier- 
wszym reszta nie jest gwarantowana 
„dp, rp, rp ; rp, rp. Tak naprawdę tyl 


ko ten ostatni atak jest skuteczny, 


| gdyż jeżeli wejdzie pierwsze rp, to 


drugie także. Bardzo dobre jest też 
d/f+lp, rp, ponieważ: 

1. Wchodzi na MID, więc o schylaniu 
się pod tym można zapomnieć. 

2. Nie da się tego reversować 

Do stopowania używaj d/f++rk (mniej- 
sze opóźnienie), lub u/f-+rk (możli- 
wość wklepania floata, ale dłużej się 
zbierasz), u/f+rk jest dobre także po 
opóźnieniu u drugiego gracza. 

Dwa silniejsze Juggle zaczynające się 
od u/f++rk: 

u/f+rk, d/f+Ip, f-+rp 

u/f-rk, d/f--lp, N-+rk 

Po zablokowaniu niskich ataków 
(zwłaszcza podcin), wykonuj od razu 
(FO)d/f+rp - trafia prawie zawsze, a 
wtedy można dodać do tego małego 
Juggla np. 

(FO)d/f+rp, d+rk, rk 

(FO)d/f+rp, (FO)lk, Ik, N-rlk 
Szybkich oponentów gaś często 
d-rk, rk - jest szybkie i skuteczne, 
jedyną wadą jest możliwość schyle: 
nia się po drugim rk. 

A teraz trzy najciekawsze ciosy 
Ogre'a, mianowicie b+rp ; (FOJlk, lk, 
N+k ; WS+rp. Pierwsze znajduje 
bardzo szerokie zastosowanie, ale 
najlepiej korzystać z tego po zabloko- 
waniu ciosu, który zostawia rywala 
blisko nas - prawdopodobnie będzie 
blokować, a wtedy dostanie, ponie- 
waż b+rp to cios nieblokowalny. Du- 
żo osób, z którymi grałem Ogrem 
uważa, że jest to przegięcie, choć nie 
wiem za bardzo o co im chodzi. Lu- 
bicie Juggle na 90% energii? Nie 


_mogliście trafić lepiej! 
*W odróżnieniu od innych potężnych 


combosów innych postaci, te któ- 
rych używa się grając Ogrem przyda- 
ją się podczas normalnej walki. Je- 
dnak, aby tak wymiatać trzeba nau- 


czyć się odpowiedniego wykorzysty- 
wania WS+rp i (FO)lk, Ik, N-rlk (in- 
nymi słowy: pakować to na CH). 
WS+rp na CH powoduje stuna i moż- 
na się pobawić w stun combosy np. 
WS-+rp (CH) u/f+lk, rk, Ik 

WS+-rp (CH) f, f+lp+rp 

WS+rp (CH) N+rk 

WS+rp (CH) u/f+rk, N--rk 

WS+-rp (CH) u/f++rk, d/f+-Ip, N-+rk 
WS+rp (CH) u/f+rk, d/f-lp, f-+rp 
WS+rp (CH) u/f+rk, u/f-rrk, 

d+rk, rk 

(FO)lk, Ik, N-+lk ma również specjal- 
ny efekt na CH - po trafieniu pier- 
wszym kopnięciem reszta jest gwa- 
rantowana. Go do floatingów to kom- 
binacje są takie same jak po u/f+rk, 
z tym że zmienia się starter, np. 
(FO)lk, Ik, N-elk, d/f-rip, N-rrk. 

Na koniec jeden fajny sposób na zbyt 
gorliwie atakujących: 

d/f--Ip, rp, d/f-+rk, u/f-rrk (jeśli 
u/f-rk trafi, „ódpalaj Juggla). Niby 
niepozorne (coś w rodzaju Custom 
Combo w obronie), ale „napalacze” 
często się na to pakują. 

To by było na tyle, jeśli chodzi o 
obronę, teraz warto zająć się ele- 
mentem, który jest u Ogre'a 
najbardziej rozbudowany. Chodzi 
oczywiście 0... 


= CE<C= 


Na pierwszy ogień idą: f, f-+rp ; f, 
fN--rp. Warto używać ich wymiennie, 
wprowadzając tym samym niezły za- 
męt przeciwnikowi. Ponadto drugie 
uderzenie z f, f++rp jest nieblokowal- 
ne (można się wyrwać po zablokowa- 
niu pierwszego - SS lub bb) i można 
po nim zapuścić stun combo. 
Przykładowe kombinacje: 

1. f, f+rp, d+lp, WS+lk, Ik 

2. f, f+rp, d+rk, rk 

3. f, f+rp, d+lp, WS+rk, rk 

4. f, f++rp, d+lp, (FO)jlk, Ik, N-+lk 

5. f, f+rp, d+lp, (FO)d/f-+rp 

f, fN+rp to unblockable, którego rola 
w ataku jest równie ważna jak b-+rp 
w defensywie. Świetny (choć niezbyt 
silny) cios na gości którzy bez prze- 
rwy blokują. 

Z daleka stosuj f, f+rk - działa zadzi- 
wiająco dobrze, lecz można się pod 


nim schylić. Wiadomo, że skuteczny 
atak opiera się na podcięciach, które 
sprowadzają rywala na ziemię. Nie- 
stety, Ogre posiada tylko wślizg 

(f, f, N--lk-+rk), podobny nieco do 
wślizgu Lawa lub Leia, ale o wiele 
wolniejszy. Pomimo tego faktu warto 
go używać od czasu do czasu, aby 
zaskoczyć oponenta. To były porady 
dotyczące ofensywy. Ostatnia rzecz 
do nauczenia się Ogrem to powsze- 
chnie znana > 


Obserwujemy, że przeciwnik po 
upadku na glebę (np. po floacie) 

a) leży chwilę, aby nie oberwać pod- 
czas wstawania lub robi przewrót w 
przód/tył (FAZA 1) „ 

b) wstaje od razu, ub wykonuje 
szybkie wstawanie (tzw. Quick Reco- 
very) (FAZA 2) 

FAZA 1: Przeciwnikależy, lub robi 
przewrót, a my wykonujemy f, 
f+lp+rp. Jeśli zacznie wstawać i blo- 
kować, przechodzimy do FAZY 2. 
FAZA 2: Od razu wykonujemy f, 
fN-+rp, aby trafić przeciwnika zaraz 
po tym jak wstanie. Jeśli przestanie 
wstawać przechodzimy do FAZY 8. 
FAZA 3: Na leżącego stosujemy f, 
fN--rk. Pewnie pomyśli, że próbujesz 
wklepać f, fN-+rp i będzie leżeć, 

a wtedy dostanie. Jak już nauczy 
się rozpoznawać FAZĘ 2 i 3, 
wracamy do FAZY 1. 


Kilka rad na koniec: 

1. Na grube postacie po niektórych 
ciosach można władować d+-rk, rk. 
Są to: 

f, f, N+rp 

f, f+rk 

d/b+lp-+rp 

b+rp 

2. Pamiętaj o opóźnieniach po takich 
ciosach jak WS-+rp; u/f-erk; rp, rp; 
(FO)lk, Ik, N--lk i używaj ich tylko 


| w odpowiednich sytuacjach. 
| 8. Nie warto stawiać tylko na atak, 


lub tylko na obronę. Jeżeli przeciw- 
nik atakuje; lepiej mu ustąpić. 
4. Chociaż Ogre nie ma żadnych 


| ataków:ze SS - ów, umiejętne ich 


wykorzystywanie w obronie może 
się przydać. 


JMOWANIE 


Ogre jest jedną z najmniej popular- 

nych, ale też najbardziej hiedocenia- 
nych postaci w Tekken 3. Mam na- 

dzieję, że pod wpływem tego pora: + 
dnika chociaż trochę się to zmieni. 
Uffffffff, dziękujemy Grzegorzowi, za 
mały poradnik do Ogre'a, na pewno 
się przyda, tym którzy właśnie roz- 
poczęli przygodę z tą postacią: Teraz 


przejdę do porad Filipa, które uzup Ą , 


niłem także namiastką swojej wiedzy. 
Begin !!! 


Forest Law - jest to jedna z postaci, 
którą Filip lubi wymiatać. Bardzo do- 


| 


| duży za- 
| sięg. 


| pozostawia- 
| jący opóź- 
| nienia i usta- 


bra postać (dla mnie jedna z najlep- 
szych - Filip), a do jego zalet niewąt- 
pliwie można zaliczyć bardzo silne 
Juggle, dobre Juggle startery które 
można robić po SS - ach np. lk, rk, 
dobry atak do mieszania b+-lp, rp, Ip 
(tzn. można opóźniać, jest 
Juggle 
starte- 
rem 
oraz ma 


Wchodzi 
na CH). ? 
b+rp (atak 

o dużym za- 
sięgu nie 


A. 5 


wiający nas 
blisko prze- 
ciwni- 
ka. 


- niskie zbicie i przechwyt, którego 
zalety opisał Ślusarz (PSX Fan 6/99) 
jeżeli jednak zrobimy tak jak zalecał 
Ślusarz, przechwyt i Ip (które obraca 
przeciwnika) a kolejno b+rp, d+rp, 
Ik (tę kombinację b--rp, d+rp, Ik wy- 
konuj zawsze gdy przeciwnik jest w 
BK, najczęściej Xiaoyu lub Lei, z blis- 
ka rób samo d+rp, lk). Przeciwnik 
może to przerwać po obróceniu wcis- 
kając d+lp _ rp, dlatego wykonuję 
po obrocie samo d+rp, 
Ik, z którego moż- 
na uciec tylko 
częściowo, 
wciska- 
jąc B/U 
M (od- 
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skok) uniemożliwiając nam Jug- 
gla. Po d+rp, Ik które przeciw- 
nik dostanie w plecy, jednym z 
mocniejszych Floatingów jest: 
d/f+lp, d/f+lk. Jednak jak każda 
postać także i Law posiada wa- 
dy, a Są to: 

- brak szybkiego podcięcia 
(d/b+rk jest wolne i w 95% blo- 
kowane przez dobrego przeciw- 
nika, a o opóźnieniu nie będę 
tutaj nawet wspominał), na 
szczęście jest d, d/f, d, d/f-rlk, 
wślizg którego jednak nie wy- 
prowadzisz tak szybko jak np. 
Heelsweepa 

- żółty strój (przecież Law wy- 
gląda w nim jak pedał) 

- brak szybkiego wstającego 
Juggle startera o dużym zasięgu 
(jak np. WS+rp u Jina 

lub Ling). 

Poruszę teraz kilka spraw doty- 
czących dwóch twoich ulubio- 
nych postaci Jina i Leia (przy. 
PYRO - Thanks!!!). 

Niewątpliwie największymi zale- 
tami tych postaci są podcięcia. 
Jin według mnie jest postacią 
lepszą niż uważa | dVia do- 
brych ma arz). Po- 
siada przechwyt, A Jug- 
gla starter WS+rp, cios al'a De-- 
ath Fist f, f+rp (który ma nawet. 
większy zasięg od oryginału). 
Helsweep (f, N, d, d/f--rk, rk), 
jest dobry na wstających (najle- 
piej katulających się do tyłu), - 
jak przeciwnik będzie się turlał 
do tyłu, to dostanie obydwa rk. 
Jeżeli nie i tak heelsweep odsu- 
nie go na tyle daleko, że nie bę- 
dzie w stanie wykorzystać two- 
jego opóźnienia. Z większych 
odległości po f, N, d, d/f+rk, 
żaden Juggle nie wejdzie więc 
lepiej robić f, N, d, d/f+rk, rk. 
Po zablokowanym f, f+lp+rp (z 
ziemi) najlepiej klepać Ip, b, 
f+rp, Ip, rp, rk lk. Jin posiada 
super ciosy do mieszania b, 
f+rp, Ip, rp, bardzo mocne Jug- 
gle, niezły atak po SS - ie 
SS+rp, zajeboza ataki stopujące 
d/f+rk, rk i d/f+lp; Ip, Ip, rp. 
Jednak Jin nie posiada mocne- 
go Juggle startera i szybkiego 
przede wszystkim typu: Ik rk 


56 PSX FAN 


(Law); d/f+lp, rp (Heniek), lub 
chociaż zwykłego u/f+rk. Cho- 
dzi mi tutaj oto, że jak postać 
będzie miała opóźnienie (niedu- 
że), to nie zdążysz go wybić: 
d+lk-rk - dobre, ale jeżeli je- 
steś pewny, że trafi. Po tym mo- 
żesz wykonać tylko 

rk+lp + kontynuacje lub 

d/f+rk, rk; 

d+lk+rk. 

f, N, d, d/f+rp (wykonane jak 
najszybciej) - Electric Wind 
Godfist jest The Best, ale rzadko 
łapie po opóźnieniach, chociaż 
można naprawdę tak szybko na- 
uczyć się to wykonywać i nie 
zawsze może wyjść, a takie lk, 
rk Lawa są o wiele pro- 
stsze i pewniejsze. 

W przypadku Leia nie 
mamy tego problemu, 
robimy u/f+rk i dowolne- 
go floata. Leia dużą zaletą 
jest kładzenie się-na glebę, 
które można tak 
samo wykorzy- 
stywać jak 
d+lp++rp (AOP) 
Xiaoyu. Można 
mieszać typu 
fN+-Ip, d--lk-FFK 
lub fN+lp; rp, Ip, 
Ip, d-Hlk-+rk. 
Filip przysłał do 
mnie jeszcze 
bardzo fajną 
rzecz - jest 
to 


Drzewko Customów Do Lawa. 
Mam do Ciebie jednak prośbę. 
Jak byś mógł narysować to je- 
szcze raz trochę bardziej wyraż- 
niej i przysłać mi to jeszcze raz. 
Dziękuję wam wszystkim za ko- 
respondencję i się nie przejmuj- 
cie, jeżeli wasz materiał się nie 
ukazał w Klubie, być może po- 
szczęści się wam kolejnym ra- 
zem. Bym zapomniał oto lista 
przebojów KMT, czyli najwięksi 
maniacy. Dzisiaj dwa nazwiska. 
1. MIEJSCE - FILIP MOĆKO Z Kl- 
LEC (19 LAT) 

2. MIEJSCE - GRZEGORZ GAŁĘ- 
ZOWSKI Z PABIANIC (15 LAT) 

To wszystko co Wam przygotowa- 
łem na dzisiaj. 


PYRO 


PS. Za miesiąc rozwiązanie 
Tekkenowej Ankiety 


* BIAŁYSTOK: Awa, ul. Sienkiewicza 81/3; 


Eldom, ul. Składowa 10 


* BYDGOSZCZ: Artex, ul. Kruszwicka 1; 


Bolero, ul. Dworcowa 29 


* CHRZANÓW: Tele-Hit, ul. Sądowa 8 
* DZIERŻONIÓW: Krawczyk, ul. Świdnicka 9 
* GDYNIA: Demo, Plac Konstytucji 1 


* GLIWICE: Euronorm, ul. Chorzowska 44b; 


Lago, ul. Zwycięstwa 52a 


* GORZÓW WLKP: Mars, ul. Sikorskiego 12 
* GRYFICE: Arkadia, Al. Niepodległości 39 
* KIELCE: Intercom, ul. Sienkiewicza 48/50 
* KONIN: Polsonic, ul. Dworcowa 6 

* KOSZALIN: Marko, ul. Zwycięstwa 20/24 
* KOŚCIERZYNA: ABC, ul. Rynek 8 


* KRAKÓW: Drive- D.H. Jubilat, Al. Krasińskiego 1/3; 


Mag Magic, ul. Floriańska 28 


* LEGNICA: Adax Land Alex, ul. Wrocławska 183 
* LUBLIN: Video-Top, ul. Lubartowska 11/13 

* ŁÓDŹ: Action, ul. Piotrkowska 40 

* MALBORK: Foto-Audio-Video, ul. Mickiewicza 36 
* MIELEC: Dukator, C.H. Pasaż 

* NOWY SĄCZ: Hi-Fi Center, ul. Kościuszki 12 
* PIOTRKÓW TRYBUNALSKI: Max, ul. Rycerska 8 


* POZNAŃ: Gram, ul. Wroctawska 25a; 


Tewimex, pod rondem Kaponiera 


* RADOM: Beiko, PI. Konstytucji 3 Maja 8; 


Opal, Centrum Handlowe, 


ul. Grzecznarowskiego 28 


* RYBNIK: Satron, ul. Gliwicka 32 


* RZESZÓW: Vega, ul. Cieplińskiego 1; 


Wersal, ul. Kościuszki 4 


* SIEMIANOWICE: VAS, ul. Powstańców 6 

* STARGARD SZCZECIŃSKI: Waldi, ul. Reja 12a 
* SZCZECIN: Marko-Domus, ul. E. Gierczak 24/25 
* ŚWIDNICA: Digi-Tech, ul. ać 24 

* TORUŃ: Euro-kom, Szosa Lubicka 166g 

* WAŁCZ: Electronics, ul. Pocztowa 1 


* WARSZAWA: Centrum Sony, Al. Jana Pawła Il 29; 


Digital, Al. Jerozolimskie 2 


* WROCŁAW: Adax, ul. Oławska 1; 


Daka, ul. Chorzowska 17/1 


Saba, D.H. Odra, ul. Jedności Narodowej; 


* ZAMOŚĆ: Hermes, ul. Piłsudskiego 31 
* ZIELONA GÓRA: All-Tech, ul. Kupiecka 22; 


* Oraz sieci sklepów: Auchan, Blockbuster Video, 


Carrefour, Extrapole, Empik, Hollywood Video, 


Media Markt, Tesco 


sA Do łyknięcia za 99 zi+ 


www.sony.com.pl 
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NGRAW TURISMO 


hity PlayStation. Teraz możesz je mieć za 99zi*. 


Nie lekceważ potęgi PlayStation. 


* Sugerowana cena detaliczna. 


PSH Fan vS ECTS "98 


itam! Ekipa PSX Fana była, | nawet do Darka (naczelny), który stał obok | Ja, czyli Hot i nie byłem w Anglii ale życia w Anglii opowiedział mi Baron, który: 
kurde, w Anglii. Barona nie | niego (też w Anglii). Baron opowiada | byłem przy tym jak w zeszłym roku Baron był w Anglii w zeszłym roku. 

było ale był Piotres dzwoniący | teraz, że w zeszłym roku to on byłw Anglii | chwalitsię, że był w Angli. To, że tam nie Przemysław„Hot Gorący 
po znajomych i informujący, | i było fajniej niż w tym roku w Anglii bo on | byłem w niczym nie umiejsza | (pgoracyQcgs.com.pl) 


że jest' w Anglii. Przez pomyłkę zadzwonił | byłw zeszłym roku w Angli. Relacje piszę | prawdziwości tej relacji. O szczegółach PS. Za miesiąc jeden dzień z życia Barona. 


To wła tu Baron w zeszłym roku << na a Naczelnych, gdy zwiedzali ECTS. Barthez pod wpływem Anglii nieco się Ten czarny z tyłu za blondynką to 
Graó na fujarce i stąd miał na powrót do kraju. zmienił i zaczął tańczyć. Marcin R. opalony w Hiszpanii. 


| To właśnie miejsce pracy $lusarza i P Y RA. Pierwszy to 3D a drugi FX. Te metalowe 
pan z brodą oraz Marek S. (red. nacz.) umyty i w krawacie (bez sztućcy). budowle na dole to wystawa przenośnych toalet. 


Od lewej siedzą: Dariusz K. (z-ca red. nacz.) po raz pierwszy-ze sztućcami w ręku, 


a ź 
Na czarnym rynku w Anglii pojawiły się pirackie podróby tekturowych stand'ów Pi to przez Marcina R. — jakość taka sama jak ośmiobitowca firmy 
naszego szefostwa (kiepska jakość nadruku i fatalnie zeskanowane twarze). Atari, zjesz sponsora tego salta — patrz górny prawy róg. 
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| Muzeum figur woskowych wzbogaciło Markowi na granicy odkleiły się wąsy i Zamiast stoiska szmata z napisem i i przerośnięta popielniczka obok — tak ta Gi to 
| się o kolejny eksponat — wersja luz. spadła peruka. Ale do Anglii wjechał. potęga. A gdzie pismo z cover cartridgem? 


na iNreRactive 


M. PB 


Naczelnemu zaszkodziły angielskie To zdjęcie zdjęła cenzura, więc nie EŻ Ekipa PSX Fana tak sprytnie wmieszała się w tłum, że wszycy się pogubi a i adleźć 
frytki i nieco się nabzdymał. „ dowiecie się co jest na zdjęciu. | można było tylko pośladki tancerek i napisy na ścianach toalet „Baron łoz here”. 


To zdjęcie nie jest z ECTS'u, ale zamieszczamy je na specjalne życzenie Naczelnego, 
gdyż do twarzy mu w zielonym (zwróćcie uwagę na czaderskie okulary — model '88). 


Naczelny bardzo się zdziwił, gdy zobaczył mnie na targach. Nie wspomnę, że z Bary targowe były pełne alkoholu, szefostwo zostało na noc aby uszczuplić te zapasy. 
pozazdrościł mi także reklamówki, którą wywijałem chodząc po stoiskach. Darek dzielnie wytrzymał do samego rana, Marek legł za barem. 


PSX FAN * 


Zachęcamy Was do pisania listów. To właśnie na łamach naszej gazetki możecie znaleźć odpowiedzi 
na wszystkie dręczące Was pytania. Piszcie na adres: PSX FAN ul. Marsa 6 04—202 Warszawa 


E PSX Baron odpowiadana na listy fanów: 


la niektórych z Was właśnie za- 

czyna się rok szkolny (studen- 

ci), więc po raz kolejny trzeba 

pożegnać wakacje. Zaczyna się 
codzienna harówka, ale trzeba jakoś z 
tym żyć. Zanim zaczniemy zwyczajowo 
odpowiadać na Wasze zapytania, od- 
niosę się do ostatniego listu w nume- 
rze 8/99. Nie wiem, czy wyraziłem się 
wtedy nie do końca jasno, ale kilka 
osób zrozumiało mnie dość opacznie. 
Odpowiedź na tamten list był pisany 
późno w nocy i nie miał na celu niko- 
go straszyć, a jedynie rozładować sy- 
tuację odrobiną humoru (Baron i hu- 
mor? heheheheeh...-dop.red.). Teraz 
zaś czytam w Waszych listach, że je- 
steście strasznie twardzi, że nie boicie 
się kolegów mojego brata itp. Bądźcie 
doroślejsi, nie miałem zamiaru się 
przechwalać, ani nikogo straszyć, a 
wszystkich poruszonych z góry, na ko- 
lanach, przepraszam. Przy okazji chcę 
„pozdrowić” jednego czytelnika z Tar- 
nowskich Gór, który w jednym liście 
bluzga na naszą redakcję (to delikatne 
słowo na określenie treści tamtego li- 
stu), a w drugim stara się zadać ja- 
kieś pytania do tego działu. Sorry, 
„kolego”, ale jak robisz takie numery, 
to chociaż wysyłaj listy innego dnia i 
postaraj się, żeby ktoś inny zaadreso- 
wał Ci drugą kopertę. Styl pisma też 
masz identyczny, a zmiana długopisu 
na pióro niewiele pomogła. Szkoda, że 
mamy też takich nierozgarniętych 
„czytelników”. Teraz już w pogodniej- 
szym duchu zaczynamy zwyczajo- 
wo(co2). 


Pierwszy list przyszedł od całej paczki 
fanów z Lipna (Piotrek, Sławczo, Karol, 
Sprośny, Wiesiu i Gribo) i oto jego 
treść: 

...„Jesteście zaj... pismem. (...) ma- 
my do.Was kilka pytań: 

1. Kiedy napiszecie coś nia temat trze- 
ciej części Abe'a i na ilu będzie pły- 
tach? 

2. Co sądzicie o filmach erotycznych 
-na PSX'a, które mozna kupić na każ- 
dym bazarze? 

3. PO ma swojego „Bleem!”, co z 
PSX'em? 

4. Czy „lomb Raider 4: The Last Re- 
velation” będzie ostatnią częścią, bo 
nie chciałbym pożegnać się z moją 
SEXY Larą? 

5. Co z „Alien vs. Predator” na Play- 
Station?”... 

Teraz odpowiedzi na Twoje pytania: 

1. 0 trzeciej części Abe'a napiszemy 
coś więcej jak będzie cokolwiek wia- 
domo o niej. Jak do tej pory możemy 
tylko napomknąć, że będzie to strate- 
gia RTS i będzie wydana na PSX2. Nie 
wiemy nic poza tym, a i to mogą oka- 
zać się plotki. Jeśli zaś będzie wydana 
tylko na PSX2, to kompakt będzie je- 
den. Dlaczego? Ponieważ gry na Play- 
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station będą wydawane na DVD, co 
zdecydowanie pozwoli pomieścić duże 
ilości danych. 

2. Nie wiem jak reszta chłopaków z re- 
dakcji, ale mnie takie rzeczy nie rajcu- 
ją. Pewnie teraz połowa z Was pomyśli 
sobie, że plotki rozsiewane przez Hota, 
jakoby jestem pedałem były prawdzi- 
we! Otóż nie, nie w tym rzecz. Jestem 
normalnym facetem, który ogląda się 
za kobietkami (mam nawet jednego na 
oku), ale po pierwsze takie produkcje 
są nielegalne i to nie ze względu na 
treść, ale na brak autoryzacji ze stro- 
ny SCEE, które ma całkowitą pieczę 
nad produkcjami na PlayStation. Po 
drugie na tv sat jest to za darmo. 
Swoją opinię wyraziłem, ale proszę 
bardzo o nie pisanie w listach swojego 
zdania, bo PSXFan to nie miejsce na 
tego typu polemiki. 

3. Z tego co zrozumiałem, to pytasz, 
czy jest emulator PO'ta na PlaySta- 
tion. Nie ma i raczej na 100% nie po- 
wstanie ze względu na mniejszą moc 
obliczeniową konsoli w stosunku do 
klona. Nie mówiąc już o braku kompa- 
tybilności sprzętowej. 

4. Tego nie wie nikt, chyba nawet 
twórcy gry. Jak zwykle zależy to od 
wyników sprzedaży części poprzed- 
niej, czyli w tym przypadku niedokoń- 
czoną TR4. Trudno w tej chwili proro- 
kować sukces tej gry, ale na pewno 
jeśli będzie zadowalający powstanie 
kontynuacja na PSX2. W końcu nie 
zarzyna się kury znoszącej złote jaja. 
Myślę więc, że wcześniej czy później, 
w tej czy w innej postaci, na pewno 
ujrzysz jeszcze na ekranie telewizora 
swoją ulubioną Larę. 

5. Przykro mi, ale firma Fox oficjalnie 
wycofała się konwersji „AvP” na Play- 
Station i nigdy nie ujrzymy tej gry na 
naszej konsoli. 


Drugi list przyszedł od Pawła Wojtezaka 
ze Zbyszewy. Jest krótki, ale i w nim 
znalazło się kilka pytań: 

...„Czytam Wasze pismo od drugiego 
numeru, bo nie mogę zdobyć już pier- 
wszego. Mam też trzy pytania: 

1. Kiedy wyjdzie „Resident Evil 3”? 

2. Czy już jest „Gran Turismo 2”? 

3. Czy ukaże się plakat z gry „Dino 
Grisis”?”... 

Cieszymy się, że jesteś naszym stałym 
czytelnikiem, niestety, nawet jak byś 
chciał nie będziemy mogli na razie 
uzupełnić Ci kolekcji PSXFana. Piszę 
tak dlatego, że wiele osób w listach 
prosi nas o wysłanie archiwalnego 
pierwszego numeru, niestety, nie jest 
to możliwe, gdyż nie posiadamy już w 
archiwach tego numeru. Myśleliśmy o 
limitowanym dodruku, ale musimy 
wiedzieć jakie jest zainteresowanie 
tym pomysłem. Dobrze, wracamy do 
listy Pawła: 

1. Z tego co dowiedzieliśmy się, to gra 


ta ukaże się w Japonii na gwiazdkę. 
Trudno powiedzieć ile trzeba będzie 
czekać na europejską wersję, ale miej- 
my nadzieję, że szybko. 

2. „Gran Turismo 2” jeszcze nie mai 
na razie nie wiadomo kiedy dokładnie 
się ukaże ( w grudniu-przyp. Marci- 
na). Sony ma bowiem małe kłopoty z 
licencjami na samochody użyte w 
grze i musi doprowadzić tę sprawę do 
końca, zanim będzie mogła opubliko- 
wać GI2. 

3. Wtej chwili nie jestem w stanie te- 
go powiedzieć, ale mamy nadzieję, że 
tak. Staramy się, aby plakaty zamie- 
szczane u nas były dobrej jakości, 
więc poczekamy na porządne obrazki 
z gry, aby plakat wyglądaj atrakcyjnie. 


Kolejny list jest przyszedł od Darka 
Gronowskiego z Nowej Wsi Wielkiej. Są 
w nim pytania, na które już odpowia- 
daliśmy, ale postanowiłem zrobić to 
jeszcze raz, aby wszyscy zapamiętali. 
1. Co trzeba po kolei zrobić, by dostać ar- 
chiwalne numery PSXFana oraz gdzie 
można dostać czerwony blankiet? 

— Najpierw musisz się zdecydować ja- 
kie numery chcesz dokupić. Ma ci w 
tym pomóc strona z okładkami archi- 
walnych numerów (w ostatnim nume- 
rze znajdująca się na stronie 13), 
gdzie możesz sprawdzić opisy Cię in- 
teresujące oraz numery, w których by- 
ły zamieszczone. Teraz musisz zliczyć 
ile Cię to będzie kosztowało. Jeśli 
chcesz zamówić tylko jeden egzem- 
plarz, to do jego ceny (widocznej w 
dużej gwiazdce) musisz doliczyć kwo- 
tę 1,50 zł. Jeśli jednak zamawiasz dwa 
lub więcej egzemplarzy, to płacisz 
2,00 zł jako koszty przesyłki (razem, a 
nie do każdego numeru po 2 zł). Teraz 
idziesz na pocztę i bierzesz czerwony 
blankiet (można zapytać panią w 
okienku o ten blankiet. Jest tylko je- 
den czerwony, więc nie powinno być 
kłopotu) i najpierw wypełniasz jedną 
stronę (z naszym adresem, podanym 
na tamtej stronie — PSX Fan, 04—202 
Warszawa, ul. Marsa 6) Na odwrocie 
blankietu, w miejscu na koresponden- 
cję czytelnie wpisujesz czego dotyczy 
Twoje zamówienie, tytuł, numery i 
swój adres (ponownie, bo raz już wpi- 
sywałeś na poprzedniej stronie). Przy- 
kładowo piszesz: PSXFan 2/99 x1, 
PSXFan 6/99 x2, PSXFan 8/99 x1. 
wtedy my wiemy, że chcesz po jed- 
nym egzemplarzu numeru 8/99 i 2/99 
i dwa egzemplarze numeru 6/99. Wy- 
pełniony blankiet z odliczonymi pienię- 
dzmi wpłacasz w okienku i czekasz na 
zrealizowanie przesyłki (do dwóch 
tygodni). Mam nadzieję, że tym szcze- 
gółowym opisem wyjaśniłem wszy- 
stkie wątpliwości. 

2. Słyszałem, że jest tips do „Deathtrap 
Dungeon”, proszę podajcie mi go. 

— Jak już pisałem wiele razy nie po- 


dajemy tu tipsów, bo nie ma na to 
miejsca. Zajrzyj na ostatnią stronę 
PSXFana i znajdź archiwalny numer, w 
którym te tipsy były. Zamów ten nu- 
mer w archiwaliach, a dostaniesz nie 
tylko kody do swojej gry, ale także do 
innych gier, opisy i wszystko co w na- 
szej gazecie się znajduje. Pamiętajcie, 
żadne prośby o podanie kodów listo- 
wnie (wysłanych tutaj, ani na adres 
domowy) nie będą przez nas realizo- 
wane. 

3. Posiadam grę „Spyro the Dragon" i 
są do niej kody, ale nie wiem gdzie je 


„wpisać? REY 
— Do Spyro są dwa kody. Jeden doty- 


czy ukrytego demka „Crash Bandicoot 
3: Warped”, zaś drugi 99 żyć. Pisaliś- 
my bardzo dokładnie jak wpisać oba i 
nie widzę sposobu dlaczego nie chcą 
Ci działać. Może robisz to za wolno. 
Czasem trzeba wpisać daną kombina- 
cję dość szybko. 

4. Jak wykonuje się na padzie następu- 
jące sekwencje: 

a) f, N+lp 

b) f, N, d, d/f+rp 

c) f, f, N+rp 

— daj do przodu (od angielskiego Sło- 
wa forward, czyli przód), potem puść 
manetkę (czyli zostaw ją na moment 
w pozycji Neutralnej), a na w końcu 
uderz kwadrat (w Tekkenie, przy stan- 
dardowym ustawieniu klawiszy kwad- 
rat dopowiada za lewą pięść (Ip), trój- 
kąt za prawą pięść (rp), kółko za pra- 
wy kopniak (rk), a krzyżyk za lewy ko- 
pniak (Ik)). Klawisze kierunkowe to f 
(przód), d (dół), u (góra) i b (tył). 
Kombinacje dwóch z nich przedzielo- 
ne znakiem ”/” oznaczają skosy, np. 
d/f to skos dół--przód, a u/b to tyl- 
ny górny skos. 


Następny list przyszedł od Marcina La- 
ra z Solca Kujawskiego. Pisze on tak: 
...„Jestem wielkim fańem „Gwiez- 
dnych Wojen” i mam pewien pro- 
blem. Otóż czytałem w gazecie 
„PlayStation Magazyn” nr 8, że 
„StarWars Epizode 1:Racer” ukaże 
się na PlayStation we wrześniu. Po 
jakimś czasie kupiłem sobie inną ga- 
zetkę i dowiedziałem się z niej, że 
gra ta nie ukaże się na „szaraka”. Czy 
to prawda? Na dowód przesyłam 
wam ten wycinek z gazety [tu wi- 
dnieje wycięty przez czytelnika frag- 
ment z innego magazynu]. Proszę o 
odpowiedź.” 

Będę musiał Cię zmartwić, ale gra na 
którą oczekujesz faktycznie nie wy- 
jdzie na PlayStation. Mimo wielu za- 
powiedzi i przekładaniu kolejnych ter- 
minów, w końcu LucasArts zrezygno- 
wał z PlayStation, jako platformy dla 
Racer'a. W grę tą można pograć tylko 
na PC i N64. Co do informacji w PSM, 
to muszę napisać, że w wielu pismach 
najpierw zapowiadano tę grę, a potem 


odwoływano jej premierę, o czym na 
pewno informował nasz magazyn. 


Teraz list od Kamila Babisia z Łęcznej: 
„..„Mam do Was kilka pytań. niedłu- 
go kupuję sobie PlayStation i nie 
wiem jaką grę mam sobie kupić. Myś- 
lałem o „Tenchu”, ale nie wiem ile się 
w nią gra. Człowiek kupi gierę za dwie 
bańki i pogra sobie ze dwa, trzy dni. 
Będzie znał wszystkie sekrety i gra 
stanie się nudna. Mam też prośbę: 
czy moglibyście zamieścić w Waszej 
gazecie coś w stylu listy przebojów 
gier. Ludzie by dzwonili i zgłaszali 
swoje propozycje. Mogłyby być też 
nagrody. Pomyślcie, może jednak? A 
tak na koniec, fajni jesteście... 

Jeśli masz zamiar kupić PlayStation, 
to „Ienchu” nie będzie chyba najlep- 
szą propozycją dla początkującego 
gracza. Chyba, że znasz się już trochę 
na PSX'ie i teraz dopiero zdecydowa- 
łeś się na własny zakup. Gra jest 
owszem dość długa, ale wprawny 
gracz ukończy ją w tydzień (osiągając 
przy tym niezłe wyniki). Trudno tu roz- 
patrywać czy to dużo, czy nie ale na 
pewno jest to długość zadowalająca. 
Z naszej strony proponuję jednak po- 
myśleć o zakupie „Metal Gear Solid”, 
która jest grą o klasę lepszą i utrzy- 
maną w podobnym stylu. Myśleliśmy 
o utworzeniu takiej listy i jeśli wszy- 
stko pójdzie dobrze to już w następ- 
nym numerze wygospodarujemy tro- 
chę miejsca i będziecie mogli spraw- 
dzić nasze typy. Tu jest jednak małe 
ale. Z oczywistych względów nie jest 
możliwe przygotowywanie listy na 
podstawie waszych telefonów, gdyż 
nie mamy osoby, która cały czas mia- 
łaby możliwość ślęczenia w redakcji i 
oczekiwania na Wasze telefony. Za- 
miast tego poręczniejszy wydaje się 
sposób przysyłania na kartkach pocz- 
towych Waszych propozycji. Stworzy- 
my listę czytelników i listę naszych ty- 
pów, dzięki czemu będziecie mogli do- 
wiedzieć się naszych opinii, a także 
upewnić się, że macie podobne zdanie 
jak tysiące osób w Polsce, które kupi- 
ły tę samą grę. 


Oto co pisze do nas Mateusz Piotrowski 
z Warszawy: 

...„Na początek chciałbym powie- 
dzieć, że kody do „Men in Black” z 
numeru 8/99 mi nie wchodzą. Wbi- 
jam je na ekranie opcji, a wersję gry 
mam PAL'owską. Co jest nie w po- 
rządku? Mam też dwa pytania: czy na 
PSX2 będzie można odtwarzać płyty 
DVD i czy na PSX wyjdzie gra „Airline 
Tycoon”? Pozdrawiam Was i czekam 
na następne numery PSXFana.”... 

Z tymi kodami to dziwna sprawa — 
sprawdziliśmy to i działały. Sprawdź 
jeszcze raz dobrze, może robisz coś za 
wolno lub niewłaściwie. Z tego co się 
właśnie dowiedzieliśmy (po przyjrze- 
niu się oficjalnej specyfikacji PlaySta- 
tion2) wiemy, że konsola ta będzie od- 
twarzać filmy zapisane w formacie 
DVD. Trochę mnie zaskoczyła ta wia- 
domość, ale jeszcze bardziej ucieszy- 
ła. Za cenę bowiem około 1500 zł do- 


stajemy nie tylko najmocniejszą kon- 
solę pod słońcem, ale także odtwa- 
rzać filmów DVD, za który trzeba nor- 
malnie zapłacić około 2000 zł. Co do 
kwestii wymienionej przez Ciebie gry, 
to na pewno nie ukaże się ona na Play- 
Station. Może na PSX2, ale też raczej 
wątpię, wtedy to już będzie starocie. 


Pytania Roberta Ł. z Nowego Targu są 
następujące: 

1. Kiedy zamieścicie opis i plakat do 
gry „Jade Cocoon”? 

— Kiedy tylko ukaże się pełna wersja. 
Ta gra nie jest jeszcze ukończona, więc 
musimy jeszcze trochę poczekać. Po- 
dobno jest już wydana wersja japoń- 
ska, ale nie chcemy się za nią brać, bo 
nic byśmy z niej nie zrozumieli. 

2. Kiedy ukaże się „Tekken Tag Tourna- 
ment”? 

— Czy wy wcale nie czytacie odpo- 
wiedzi na listy innych czytelników? 
Czy ja te odpowiedzi pisze dla siebie? 
Ja je znam, więc nie muszę marno- 
wać miejsca w gazecie i czasu, jak 
niczemu one nie służą. Jak już napi- 
sałem w poprzednim numerze, gra ta 
najprawdopodobniej nie ukaże się na 
stare PlayStation. Pisałem już dla- 
czego i nie zamierzam się powtarzać 
(wysyłam do działu listy w poprzed- 
nim numerze PSXFana). W między- 
czasie dowiedziałem się, że Namco 
planuje wydać grę na nową konsolę, 
która to (gra, nie konsola) będzie 
jednym z „launch titles” (czyli tytu- 
łów wypuszczonych wraz z premierą) 
w Japonii w przyszłym roku. (Namco 
na PS2 wyda 3 gry i będą to: „Tekken 
Tag tournament”, „GP 500” i „New 
Ridge Racer” - przyp. Marcina, zre- 
sztą odsyłam do działu nowości). 

3. Czy ukażą się plakaty takich gier jak 
„lomb Raider 4”, „Tekken Tag Tourna- 
ment” i „Star Wars Episode 1”? 

— (0 do pierwszej gry to nie wiemy, 
czy dostaniemy odpowiedniej jakości 
materiały prasowe, aby dało się z 
nich zrobić plakat. Możesz być jednak 
dobrej myśli, gdyż do tej pory goście 
z Eidosa nigdy nie nawalili — zawsze 
dostarczali wysokiej jakości screeny i 
portrety z Larą. Mam więc nadzieję, 
że i tym razem przyślą coś fajnego. 
Jeśli chodzi o TTT, to plakatów na ra- 
zie nie będzie, bo gra nie ukaże się na 
nasza konsolę, chyba, że poczekamy 
do marca 2000 roku, kiedy to pre- 
mierę ma mieć PSX2. Wtedy jako ga- 
zeta zajmująca się kolejnym wciele- 
niem PlayStation zamieścimy plakaty 
nie tylko do tej, ale także i do innych 
gier na nowe dziecko Sony. Co się zaś 
tyczy ostatniej pozycji, to zachęcam Cię 
do kupna Oficjalnego PlayStation Maga- 
zynu 10/99, gdzie w prezencie znajduje 
się gigantyczny plakat (cztery razy więk- 
szy niż nasz format plakatu) z tej właś- 
nie gry i to dwustronny (czyli dwa pla- 


* katy na raz). To prawdziwa gratka dla 


wszystkich fanów gry i serii „Gwiez- 
dnych Wojen”. 


A teraz dość długi list Andrzeja Kier- 
skiego (niestety nie wiemy skąd, bo 
Andrzej tego nie napisał (a może i napi- 


sał, ale ja czytać nie umiem-dop. red.), 
a stempel pocztowy był rozmazany): 
...„Cześć, nazywam się Andrzej. 
Chcę się zapytać co trzeba zrobić, 
żeby dostać isę pod opiekuńcze 
skrzydła kolegów brata Barona 
Jack'a? Bo 9—cio letni Rysiu nie daje 
mi żyć. Chcę też powiedzieć, że bar- 
dzo lubię grać w „Tekkena 3”. Moje 
ulubione postacie to Dr Boskono- 
vitch i Gon. Bardzo też mi się podo- 
ba komiks Tekken, chociaż nie rozu- 
miem o co w nim chodzi. dlaczego 
go zdjęliście? Jeszcze jedna sprawa. 
Gram w „Metal Gear Solid” na pozio- 
mie easy i chociaż czytałem Wasz 
opis cztery razy, to wciąż zabija mnie 
ten twardziel Ocelot. Zupełnie nie 
mogę sobie z nim poradzić. Plis, 
help me!!! Moją ulubioną grą jest „|- 
ronman”. Kiedy ukarze się do niej 
opis, bo utknąłem w drugim levelu. 
Ratujcie!!-Proszę wydrukujcie cały 
ten list, to jak Rychu zobaczy, to po- 
myśli, że ze mnie gites gość i może mi 
odpuści. Mam jeszcze jedno pytanie, 
czy od grania w piraty można oślepnąć, 
czy Rychu mnie oszukuje?”... 

Hmmm, najpierw długo się zastana- 
wiałem kto to taki jest ten Rysiu, ale 
doszedłem do wniosku, że albo to 
jest Twój młodszy brat, albo syn. W 
każdym razie postaram się zaspokoić 
ciekawość Twoją i Rysia (Baron zrobi 
sriptis - dop. Red). Pod opiekuńcze 
skrzydła kolegów mojego brata mogę 
dostać się tylko ja, bo jestem jego 
bratem. Innych przypadków polisa 
nie przewiduje. Trochę się dziwię, że 
Twoimi ulubionymi postaciami w 
„Tekken 3” są doktorek i Gon, ale róż- 
ne są gusta. Ja wolę postacie bar- 
dziej klasycznych, którzy biegają i za- 
chowują się jak normalni ludzi. Jeśli 
zaś chodzi o komiks Tekkena, to zdję- 
liśmy go z kilku powodów. Jedne były 
mniej ważne, drugie bardziej, ale oto 
ich pełna lista: 

— nasz składacz obiecywał, że pój- 
dzie na kolanach do Częstochowy (na 
moich plecach) byle tylko nie składać 
kolejnej części komiksu. 

— ja zgubiłem się w fabule i poprosi- 
łem o przerwę; 

— Bartek przestał nam podsyłać ko- 


lejne odcinki, twierdząc, że ma kłopo- 


ty z rysownikiem. 

— rysownik przestał rysować twier- 
dząc, że ma kłopoty ze scenariuszem. 
— czytelnicy nie protestowali więc 
przeznaczyliśmy dwie strony więcej 
na opisy. 

Zupełnie natomiast nie rozumiem 
Twojego problemu w MGS. Po pier- 
wsze nie wiem, czy masz na myśli 
pierwszą walkę z Ocelotem (strzelanie 
do niego), czy też tortury (szybkie 
wciskanie kółka). Oba te fragmenty 
gry nie należą do trudnych i po paru 
próbach na pewno uda Ci się go po-. 
konać. Nie pomoże Ci jednak w grze 
„Iron Man”, gdyż z zasady gramy tyl- 
ko w gry dobre, zaś wspomniana 
przez Ciebie gra była jednym z naj- 
większych gniotów w historii PlaySta- 
tion. Nikt z nas w nią nie grał i raczej 
nie ma zamiaru, bo szanujemy swoje 


zdrowie. Od piratów oczywiście moż- 
na oślepnąć! A myślisz, że dlaczego 
piraci noszą przepaskę na oku, dla 
ozdoby? (Baron pokazał tu, że ma po- 
czucie humoru - dop. red.) 


Na koniec list Daniela Kołodzieja z Wał- 
brzycha: 

...„Siemanko, nazywam się Daniel, 
kupuje wasze czasopismo dopiero od 
trzech miesięcy i jestem z niego bar- 
dzo zadowolony (jesteście najlepszym 
czasopismem o PlayStation). Prosiłbym 
o kilka porad i udzielenia odpowiedzi na 
dręczące mnie pytania: 

1. Proszę o podanie kodów do „GTA” 
i „Need For Speed 3””. 

2. Jaką byście mi radzili wyścigówkę 
i bijatykę 3D? 

3. Czy to prawda, że między „NFS 3”, a 
„NFS 4” nie ma wielkiej różnicy? 

No cóż, to tyle na dziś, pozdrawiam całą 
redakcję, a szczególnie Barona Jacka... 
Oto odpowiedzi na Twoje pytania: 

1. Kodów nie podajemy (pisałem już o 
tym), ale mogę podać numery, w któ- 
rych je drukowaliśmy: GTA — 5/98, 
6/99, 8/99, NFS 3 — 2/98. Brakujące 
numery możesz zamówić w dziale ar- 
chiwaliów. 

2. To temat rzeka. Jak już pisałem 
wcześniej w następnym numerze po- 
staramy się wydrukować listy przebo- 
jów, ale postaram się podać coś od 
razu. W dziedzinie wyścigów najlep- 
sze są z pewnością „Gran Turismo” 
(gra obecnie do kupienia po obniżo- 
nej cenie) oraz „Colin McRae Rally” 
(także w niższej cenie). To są bez 
wątpienia najlepsze pozycje na rynku 
i jeszcze trochę poczekamy na go- 
dnych ich następców. Z nowszych po- 
zycji polecam także „V=Rally 2” i 
„Ridge Racer Type 4”, obie Są Soli- 
dnymi, dobrymi grami, na których 
na pewno się nie zawiedziesz. W bi- 
jatykach sprawa jest dużo łatwiejsza 
— „Tekken 3” jest the best i chyba 
nie warto zawracać sobie na począt- 
ku głowy niczym innym. 

3. Tak, istotnie w wersji na PSX'a 
najnowsza część „Need for Speed: 
Road Challenge” jest bardzo podob- 
na do swojej poprzedniczki. Dochodzi 
nawet do tego, że kilka ostatnich to- 
rów są żywcem wyjęte z trójki. Co w 
grze nowego? dodano kilka nowych 
tras, parę nowych samochodów i to 
wszystko. Grafika w dalszym ciągu ska- 
cze i całość się jakoś kupy nie trzyma. 
Nie polecam, są lepsze gry na PSX'a. A 
już na pewno nie kupowałbym, gdybym 
w domu miał trójkę. 

To już koniec na dziś, żegnamy się z 
Wami i oczekujemy na kolejne pyta- 
nia zarówno listowne, jak i interneto- 
we (pod adres jpietruszczak- 
Q©homo.com.pl). Do pomacania za 
miesiąc. (red...) 


Baron Jack 
P.S.Pozdrawiam Agnieszkę, Leokadię, 
Genowefę, Brunhildę i Józka (buziaczki) 
i całą ekipę z przedszkola. 
p.s.2:TEKST ZOSTAŁ POPRAWIONY I 
PRZYSPOSOBOINY DO CZYTANIA 
PRZEZ REDAKCJĘ FANA. 
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TIPS 6 TRICKS 


Garść pożytecznych sztuczek ułatwiających życie każdemu posiadaczowi PSX-a. 


FATAL FURY WILD AMBITION 


Grasz jako Mr. Karate 
Wygraj grę bez używania kontynuacji 
lub przegrania jakiejś rundy. 


Grasz jako Duck King 
Wygraj grę każdą postacią. 


Alternatywny kostium Geese 

Podświetl Geese na ekranie wyboru po- 
staci, a następnie naciśnij Start i wciśnij 
kółko lub X a dostaniesz czarne ubran- 
ko. Gdy naciśniesz kwadrat lub trójkąt 
dostaniesz jeszcze inne ubranko. 


Alternatywne zakończenie Geese 
Wygraj grę jako Geese w jej alternaty- 
wnym ubraniu. 


SLED STORM 


Storm Sled 

Wejdź do „options screen”, wybierz 
„load/save option”, a następnie wyświetl 
„password screen”. Wtedy wklep kółko, 
trójkąt, kwadrat, R2, R2, LI, X, trójkąt 
jako password, a otworzysz „Storm 
Sled” w „single race mode”. 


Grasz jako Sergei 
Jako password wklep: kwadrat, L1, 
kwadrat, L2, trójkąt, R2, X, kółko. 


Grasz jako Jackal 

Wejdź do „password screen”, ale tym 
razem wklep: L2, L2, kółko, R2, kwad- 
rat, Ri, Li, trójkąt. 


SPEED FREAKS 


Grasz jako Gosworth 

Skończ wszystkie wyścigi na pierwszym 
miejscu w „easy tournament”. Następ- 
nie pokonaj Cosworth w Millennium 
Park. 


Grasz jako Tetsuo 

Skończ wszystkie wyścigi na pierwszym 
miejscu w „medium tournament”. Na- 
stępnie pokonaj Tetsuo w City One. 


Grasz jako Beamer 


Skończ na pierwszym miejscu wszystkie 
wyścigi w „hard tournament”. 


WIPEOUT 3 


Dodatkowa trasa 

Podświetl „one—player option” w me- 
nu. Następnie przytrzymaj 
R1+L1+prawo+Start+kółko+-kwadrat, 


62 PSX FAN 


a później wciśnij x. Dodatkowa trasa na- 
zywa się „Firestar” i można ją wybrać z 
listy tras. 


Rapier class 

Podświetl „one—player option” w me- 
nu. Następnie przytrzymaj 
R2+L2+lewo+Start+Select, a później 
wciśnij x. 


Dziwne pojazdy 
Podczas ładowania się gry przytrzymaj 
Li+Ri+Start--Select. Trzymaj wciśnięte 


przyciski aż pojawi się menu. Pojazdy mo- 


gą zmieniać się w świnie, rekiny, owce itp. 


Challenge 1 mode 

Wklep jako password: kwadrat, kółko, 
kwadrat, trójkąt, kółko, trójkąt, trójkąt, 
kółko, kwadrat, kwadrat, kwadrat, trój- 
kąt, krzyżyk, kwadrat. 


Challenge 2 mode 

Wklep jako password: kwadrat, kółko, 
kwadrat, trójkąt, kółko, trójkąt, krzyżyk, 
kwadrat, krzyżyk, trójkąt, trójkąt, krzy- 
żyk, kółko, kółko. 


Wszystkie trasy 

Przytrzymaj L1+R1+Select, następnie 
wciśnij kwadrat, kółko, trójkąt, kółko, 
kwadrat w menu głównym. 


Nieskończony czas 

Wciśnij Start żeby spauzować grę. Teraz 
wciśnij i przytrzymaj L1+-R!++Select, a na- 
stępnie wciśnij trójkąt, kwadrat, kółko, 
krzyżyk, trójkąt, kwadrat, kółko, krzyżyk. 


Nieskończona broń 
Spauzuj grę, wciśnij i przytrzymaj 
L1+R1+-Select, a następnie wciśnij 


krzyżyk, krzyżyk, kwadrat, kwadrat, kół- 
ko, kółko, trójkąt. 


Machine gun 

Spauzuj grę, przytrzymaj L1+-R1+-Select, a 
następnie wciśnij kwadrat, kółko, krzyżyk, 
kwadrat, kółko, krzyżyk, trójkąt. 


Phantom class 

Przytrzymaj L1+R1-+Select, następnie 
wciśnij krzyżyk, krzyżyk, krzyżyk, kółko, 
kółko, kółko w menu głównym. 


Piranha team 

Przytrzymaj L1+R1++Select, a następnie 
wciśnij krzyżyk, krzyżyk, krzyżyk, krzy- 
żyk, kółko, trójkąt i kwadrat. 


Mini gra Tetris 

Spauzuj grę gdy czas będzie pokazywał 
11 sekund. Następnie wciśnij kwadrat, 
krzyżyk, kółko, trójkąt, kwadrat, krzy- 
żyk, kółko, trójkąt, L1, L2, L2, RZ, Rq, 
Select. Dźwięk poinformuje Cię.o po- 
prawnym wpisaniu kodu. Będziesz mógł 
zagrać wtedy w 5 minutowego Tetrisa. 


LEGACY OF KAIN: 
SOUL REAVER 


Odnowienie zdrowia 
Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 


lub RT i wciśnij dół, kołko, górę, lewo, 
górę, lewo. 


Upgrade zdrowia 

do nastepnego poziomu 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub RT i wciśnij prawo, X, lewo, trójkąt, 
góra, dół. 


Maximum zdrowia 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub RT i wciśnij prawo, kółko, dół, góra, 
dół, góra. 


Odnowienie magii 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub R1 i wciśnij prawo, prawo, lewo, 
trójkąt, prawo, dół. 


Maximum magii 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub RT i wciśnij trójkąt, prawo, dół, pra- 
wo, góra, trójkąt, lewo. 


Przechodzenie przez bariery 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub R1 i wciśnij dół, kółko, kółko, lewo, 
prawo, trójkąt, góra. 


Hurt Raziel 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj 
L1 lub R1 i wciśnij lewo, kółko, góra, 
góra, dół. 


Soul Reaver 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj 
Li lub R1 i wciśnij dół, trójkąt, L2, 
prawo, prawo, dół, dół, lewo, trójkąt, 
dół, prawo. 


Aerial Reaver 
Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 


lub Rt i wciśnij X, prawo, góra, góra, 
trójkąt, lewo, lewo, prawo, góra. 


Kain Reaver 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub Rt i wciśnij X, kółko, prawo, trójkąt, 
lewo, lewo, prawo, góra. 


Fire Reaver 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub Rf i wciśnij dół, góra, prawo, góra, 
dół, lewo, kółko, prawo, dół. 


Force 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub RT i wciśnij lewo, prawo, kółko, le- 
wo, prawo, lewo. 


Gonstrict 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub Rf i wciśnij dół, góra, prawo, prawo, 
kółko, góra, góra, dół. 


Force Glyph 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj 
L1 lub RT i wciśnij dół, lewo, trójkąt, 
dół, góra. 


Stone Glyph 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub RT i wciśnij dół, kółko, góra, lewo, 
dół, prawo, prawo. 


Sound Glyph 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub R1 i wciśnij prawo, prawo, dół, kół- 
ko, góra, góra, dół. 


Water Glyph 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub Rt i wciśnij dół, kółko, góra, dół, 
prawo. 


Fire Glyph 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj Li 
lub Rf i wciśnij góra, góra, prawo, góra, 
trójkąt, L2, prawo. 


Sunlight Glyph 

Spauzuj grę, następnie przytrzymaj L1 
lub Rf i wciśnij lewo, kółko, lewo, pra- 
wo, prawo, góra, góra, lewo. 


G-POLICE 2: 
WEAPONS OF JUSTICE 


Nieskończona amunicja: 

Rozpocznij nową grę i idź do „Wea- 
pons Screen”, a tam wciśnij i przy- 
trzymaj:L1+L2+R1+R2+ 

kółko. Jeśli wszystko zrobiłeś dobrze, 
to usłyszysz dźwięk. 


STAR WARS EPISODE 1: 
THE PHANTOM MENACE 


Access Cheats: 

Idź do ekranu tytułowego, wciśnij i przy- 
trzymaj: L1++Select i wciśnij trójkąt. Wy- 
startuj nową grę a będziesz miał dostęp 
do wszystkich poziomów. 


SOUTH PARK 


Wszystkie kody: 
Wpisz ZBOBBYBIRD do otwarcia wszy- 
stkich kodów. 


Grasz jako... 
Wpisz poniższe kody w trybie MUL- 
T|--PLAYER 


Wendy: 
BCHECKATACO 


Chef: 
YLOVEMACHINE 


Starvin Marvin: 
MSLAPUPMEAL 


Off. Barbrady: 
DELVISLIVES 


Terrence: 
SRAFT 


Phillip: 
PPHAERT 


Big Gay Al: 
GOUTRANGE 


Ned: 
JHAWKING 
Jimbo: 
QSTARINGFROG 


Mr. Macky: 
ACHEATINGSBAD 


Mr. Garrison: 
VDOROTHYSFRIEND 


Pip: 
EFISHNCHIPS 


Ike: 
HKICKME 


Alien Visitor: 
TMAJESTIC 


Mephisto: 
NGOODSCIENCE 


Ms. Cartman: 
KALLWOMAN 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 


Wszystkie „Practice Levels” 
Podczas gry wciśnij pauzę, przytrzymaj 
L1 i wciskaj: kwadrat, góra, lewo, góra, 


kółko, trójkąt. Następnie idź do „Level 
Selection”. 


Wielki głowy: 
Podczas gyr wciśnij pauzę i przytrzy- 
maj Li, następnie wciskaj: lewo, gó- 
ra, x, dół, góra, x. Musisz wystarto- 
wać nową grę. 


TARZAN 


Nieskończone życie 
Na ekranie tytułowym wciśnij poniższą 
kombinację: Li RI L2 R2 LI R1L2R2. 


NHL 2000 


Wyzywanie 

Po zdobyciu bramki wciśnij trójkąt, a 
twój zawodnij będzie wyśmiewał się z 
przeciwników. 


WCGW MAYHEM 


Wszyscy Wrestlerzy 
Wpisz jako PPV password: 
PLYHDNGYS 


Dodatkowe atrybuty 

dla stworzonego zawodnika 
Wpisz jako PPV password:: 
MKSPRCWS 


Identyczni zawodnicy 
(versus mode) 

Wpisz jako PPV password: 
DPLGNGRS 


Otwarcie „Quest For The Best” Mode 
Wpisz jako PPV password: 
CHT4DBST 


Otwarcie Nitro: 

Wpisz jako PPV password: 
PLYNTROLSC 

Idź do „Ring Selection Screen” i Nitro 
będzie dostępny. 


View Stamina: 
Wpisz jako PPV password: 
PRNTSTMN 


View Momentum: 
Wpisz jako PPV password: 
PRNTMMNTM 


Rey Mysterio Jr.: 
Wpisz jako PPV password: 
MSKDLTLRY 


Billy Kidman jako Fat Wrestler: 
Wpisz jako PPV password: 
NGGDYNLN 


Otwarcie Back Stage Rooms: 
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DR ZENERA Z 


Wpisz jako PPV password: 
CBCKRMS 


Grasz jako Sonny Onoo: 
Musisz najpierw wygrać TV TITLE jako Er- 
nest Miller w „Quest for The Best Mode”. 


ey 


NFL XTREME 2 


Wpisuj poniższe kody w „Player Creation 
Screen” jako „names”. Następnie rozpocznij 
nową grę używając QUICK START option. 


Wielcy zawodnicy: 
BIG BEN 


Mali zzawodnicy: 
TINY TOM 


Płaskie głowy: 
GOINHEAD COREY 


Długie ręce: 
MONKEY MICKEY 


Krótkie ręce: 
SHRIMPY SEAN 


Pool Table Field: 
POOL TABLE 


Egyptian Field: 
EGYPT SPHINX 


City Field: 
CITY SCAPE 


Moon Field: 
LUNAR FIELD 


Aircraft Field: 
AIRCRAFT CARRIER 


NFL GAMEDAY 2000 

Idź do „Options Screen” i wybierz Ea- 
ster Eggs. Teraz możesz wpisywać po- 
niższe kody. 


Super trudny poziom 
GD CHALLENGE 


Zwolnienie konsoli 
SLOW CPU 


Lepsze podania 
GLOVES 
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Lepszy powrót 
DAVIS 


Długie FGs: 
STEEL LEG 


Full Energii 
STAMINA 


All Players Equal: 
EVEN TEAMS 


View Cheerleaders(po meczu): 
SLIDE SHOW 


Duzi gracze 
GOLIATH 


Tall 8 Skinny 
PENCILS 


Mali gracze 
FLEA CIRCUS 


Wyłączone karne(dla gospodarzy) 
HOME COOKING 


Idź do „EASTER EGG SCREEN” i wpisz 
poniższe kody: 


Atrybuty gracz = 99 
Beat Down 


Lepsi zawodnicy 
Builder 


Win Simulations: 


Idź do „Language Selection Screen” i 
przytrzymaj trójkąt, a następnie wklep: 
góra, prawo, dół, lewo, lewo, dół, pra- 
wo, góra. Wybierz swój język, wystartuj 
grę i będziesz miał dostęp do „cheat 
menu”. 


Końcowa sekwencja 
Kiedy zobaczysz „Press Start” w głó- 
wnym menu, wklep z drugiego kon- 


trolera: góra, góra, góra, góra, dół, 
dół, dół, dół, lewo, lewo, lewo, lewo, 
prawo, prawo, prawo, prawo. Musisz 
to zrobić wyjątkowo szybko. 


EA Super Team: 

Idź do „Team Selection” i wklep: 
Lewo, prawo, lewo, prawo, lewo, 
prawo, lewo, prawo, lewo, prawo, 
lewo, prawo. Działa tylko w „Single 
Game” mode. 
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Super broń 
Dostaniesz super broń gdy skończysz 
grę 3 razy. 


Dostęp do Wipe—Out Mode: 
Skończ grę bez używania kontynuacji. 


Alternatywne kostiumy 
Skończ raz grę. 


REKINARIUM 


JURA 


Player 1 
Nieskończone zdrowie 
800CBDAO 0064 


Wszystkie bronie 
80007F38 OFFF 


Nieskończona zbroja 

800C7F1E 0064 

Nieskończona amunicja do Shotgun 
800C7F3C 0064 

Nieskończona amunicja do Machine 
Gun 

800C7F3E 0064 

Nieskończone Grenades 

80007F40 0064 

Nieskończony Rocket Launcher 
800C7F42 0064 

Nieskończony Hyper Blaster 
80007F44 0064 

Nieskończony Rail Gun 

80007F46 0064 


Nieskończone zdrowie 
D00D56B0 0002 

80005674 86A0 

D00D56B0 0002 

800D5676 0001 

D00D56B0 0001 

800D5674 A120 

D00D56B0 0001 

80005676 0007 
Nieskończona magia 
800D5688 FFFF 
nieskończony Glyph Power 
80005688 0063 

800D568A 0063 

Max Stamina Level 
80005670 0004 

Masz wszystkie Glyph Abilities 
800CFDBE O3FF 

80005682 O3FF 

Masz wszystkie 

Forged 8 Special Abilities 
80005680 FFBF 

Masz wszystkie 5 Emblem Pieces 
800D492A 0005 

800D492C 0005 

Zawsze wysoki skok 
800055D8 0020 


Otwarcie Phantom Class 

3018688B 0001 

Otwarcie wszystkich tras i zespołów 
30186845 0001 

80186846 0101 

30186848 0001 

30186855 0001 

80186856 0101 


30186858 0001 
8018685E 0101 
80186860 0101 
8018686E 0101 
80186870 0101 
30186877 0001 
80186878 0101 
3018687A 0001 
30186887 0001 
80186888 0101 
3018688A 0101 
80186890 0101 
80186892 0101 
801868A0 0101 
801868A2 0101 


Kody dla gracza 1 

Zawsze pierwsze miejsce 
3018CEE5 0001 

Max Tournament Points 
80186B80 OFFF 

Czas okrążenia wynosi 0:00:00 
801F60D0 0000 

801F60D2 0000 

łączny czas wynosi 0:00:00 
801F60B4 0000 

801F60B6 0000 

Nieskończony Checkpoint Time 
8018D1C8 1347 

8018D1CA 0000 

Nieskończona energia w osłonach 
801E4D70 0000 

801E4DAC 0000 

801E4E54 0000 


Kody dla gracza 2 


Zawsze pierwsze miejsce 
3018D275 0001 

Max Tournament Points 
80186B84 OFFF 

Czas okrążenia wynosi 0:00:00 
801F6230 0000 

801F623E 0000 

Łączny czas wynosi 0:00:00 
801F6220 0000 

801F6222 0000 

Nieskończony Checkpoint Time 
8018D558 1356 

8018D55A 0000 

Nieskończona energia osłon 
801E4D74 0000 

801E4DB0O0 0000 

801E4E58 0000 


TONY HAWK'S PRO SKATER 


Nieskończony czas 
80025556 2400 

Więcej punktów za Tricki 
8006E876 2400 
8006E9A0 OFFF 
8006E9A2 2463 

Max Score 

8006CECC FFFF 
8006CECE 2402 
8006E880 FFFF 


8006E882 2402 
Max Special Bar 
8002F6E4 OFFF 
8002F6E6 2402 
8002F6E8 AE02 
8002F7CE 2400 
8002F7D2 2400 
8003BA5E 2400 
8003C0EA 2400 


Tony Hawk Codes 

Masz 99 Video Tapes 

800A684C 0063 

Masz wszystkie Tapes w Warehouse 
30046850 00FF 


| Masz wszystkie Tapes w School 
| 300A6851 OOFF 


Masz wszystkie Tapes w Mall 
300A6852 OOFF 

Masz złoty medal w Skate Park 
300A6853 0OFF 

Masz wszystkie Tapes w Downtown 
30046854 00FF 

Masz wszystkie Tapes 


| w Downhill Jam 


30046855 00FF 
Masz złoty medal w Portland 
30046856 00FF 


| Masz wszystkie Tapes w Streets 
| 300A6857 OOFF 
| Masz złoty medal w Roswell 


30046858 0OFF 
NASCAR RACING 2000 


| Wszystkie samochody 


800BEF7A FFFF 
Nieskończone paliwo 
8006B842 2400 

Nie ma zniszczeń 
80047906 2400 

Czas okrążenia 0:00:00 
8006463E 2400 
Szybka wygrana 
800BF9B8 0001 
D00F3046 0000 
800F3046 0001 


NHL 2000 


Home Team Scores 0 
80117BA0 0000 
80047072 0000 

Home Team Scores 99 
80117BA0 0063 
80047C72 0063 

Away Team Scores 0 
80117030 0000 
80047CCE 0000 

Away Team Scores 99 
80117030 0063 
80047CCE 0063 


RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


Nieskończone zdrowie 
80000338 0008 
Nieskończone zdrowie każdego 
8003E6AA 0060 
Nieskończona amunicja 
D006D974 FFFF 

8006D974 0000 

D006D994 FFFF 

8006D994 0000 

Status Fine 

300CC33F 0004 

Masz 10 Slotów 

300D1906 000A 

Masz wszystkie Files 
800D17D4 FFFF 

800D17D6 FFFF 

Masz wszystkie mapy 
300D170F O0FE 

300D17D3 00FE 

Wszystkie obrazki w epilogu 


300D15E6 0008 
Jedno trafienie zabija 
D0045720 0006 
80045720 0001 


G-POLICE 2: 
WEAPONS OF JUSTICE 


Nieskończona amunicja 
800B52A0 0063 
800B52A4 0063 
800B52A8 0063 
800B52AC 0063 
800B52B0 0063 
800B52B4 0063 
800B52B8 0063 
800B52BC 0063 
800B52C0 0063 
800B5204 0063 
800B5208 0063 
800B520CC 0063 
800B52D0 0063 
800B52D4 0063 
800B52D8 0063 
800B52DC 0063 
800B52E0 0063 


JET MOTO 3 


Wszystkie cheaty w grze 
80010F60 FFFF 

Otwarte £ Complete Novice, Se- 
mi--Pro, Pro £ Bonus w Season Mode 
80010F68 OFOF 

Otwarci wszyscy ukryci zawodnicy 
80010F66 FFFF 

Wszystkie medale 

80010F64 FFFF 

Otwarty Stunt Mode 

80010F62 FFFF 

Nieskończony czas w Stunt Mode 
8005F43E 2400 

Nieskończone turbo pierwszego gracza 
800COF1A 0240 

Gracz 1 ciężki do rozwałki 
800CCF26 00FF 

To samo tyla, że dla gracza 2 
800CD3CE 00FF 

Czas okrążenia wynosi 0:00.00 
8005F49E 2400 

Zawsze pierwsze miejsce 
8005F49E 2400 

800BBC6E 0000 

800BBC76 0100 

800BBC7E 0200 

800BBC86 0300 

800BBG8E 0400. 
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WYKAZ TIPSÓW 


2Extreme 
3D Lemmings 


Ace Combat 2 ... 

Ace Combal3: ... 

Actua Soccer 3 .. 

Actua lce Hockey .. 
Adidas Power Soccer'98 
Agent Armstrong .. 
Agile Warrior .. 

Air Race 

Akuji The Heartless 
Alien Trilogy 

ALL-STAR TENNIS '99 ... 
Andretti Racing 97 .... 
Anna Kournikowa .. 
Apocalypse ... 


Armored Core 
Army Men 3D ..- 
Assault: Retribution 
Assault Rigs 


Asteroids 

Auto Destruct : 

Ballblazer Ghampions . 
Batman 8 Robin ....... 
Battle Arena Toshinden ..... 
Battle Arena Toshinden 2 
Battle Arena Toshinden 3 


Bio ER.E.Ą.K.S . 
Blam! Machinenead 


Blast Radius . 

Bloodlines .... 

Bloody Roar. 

Bloody Roar 2 ...... 

Bomberman World... 

Brahma Force ...... 

Breakpoint Tennis .. 

Brian Lara's Cricket .... 
Brigandine: The Legend Of Forsena 
Broken Helix . 


Bust-A—Move 2 
Bust-A—Groove ... 

Q: The Contra Adventure 
Cardinal Syn 

Cart World Series .. 


Circuit Breakers .... 
Colin McRae Rally . 
College Slam .... 
Colony Wars 
Colony Wars: Vengeance .. 
Command 8. Conquer: Red Alert 
Command 8. Conquer: Red Alert Retaliation . 
Contra:Legacy of War ... e 
Cool Boarders 2 .... 
Cool Boarders 3 . 
Courier Crisis ....... 
Crash Bandicoot 
Crash Bandicoot 3 . 
Crime Killer 
Critical Depth 
Criticom 
> 5/98, 7199 
-.9/99 
Crusader: No Remorse .. 
Cyberia 
Dark ForceS .. 
Darklight Conflict 
Darkstalkers 3 ... 
Dead Ball Zone .. 
Dead In The Water 
Deadly Skies 
Deathtrap Dungeon 


Descent 2 . 
Destrega 
„Destruction Derby 2 .. 


Die Hard Trilogy . 
Dino Gńssis .. 


Duke Nukem: Time To Kill . 
Ehrgeiz: God Bless The Ring 
Eliminator: Vicious. 
Everybody's Golf 

Evil Zone 


_Kula World (Roll Away) 


 Espn Extreme Games .. 
Fatal Fury Wild Ambition . 


FIFA'98: Road To World Cup 
FIFA Soccer 99 ...... 


_ Fighting Force . 
-_ Final Doom 


Firoaklawd .. 


Formula 1'98 

Forsaken .. 

Frenzy . 

Frogger ... 

Future Cop: L.A.P.D. 2100 
Ghost In The Shell 
6-Darius .. 

G-Police 

G-Police 2  ażtore of Justice 
Gex:Enter The Gecko: 
Grand Theft Auto . 
Gunship 2000 

Heart Of Darkness 


Hot Shots Golf .... 
Impact Racing 

Incredible Hulk .... 
Independence Day 


International Track And Fields 
international Superstar Soccer Pro '98 .. 
Invasion From Beyond 
In The Hunt 

Iron And Blood 

Jet Rider 

Jet Rider 2 

Johnny Bazookatone 
Jumping Flash .... 
Ki Arena Fighters . 
Kileak The Blood .. 
Killing Zone .... 

King Of Fighters 

King Of Fighters "96 
KKKD: Krossfire .. 
Knockout Kings „3/99, 7/89, 9/99 
2/99, 6/99, 8/99 


Legacy of Kain: Soul Reaver 
Libero Grande .... 
Lifeforce:Tenka 

Live Wire .... 

Lomax in Lemminglai 

Lone Soldier ... 

Lucky Luke .. 

Madden'98 

Marvel Super Heroes vs Street F... 
Mass Destruction 

Max Power Racing 


Mechwarrior 2 . 

MediEvil .. 

Men In Bla 

Metal Gear Solid . 

Micro Machines V8 . 

MLB 2000 

Monster Seed . 

Monster Truck .... 

Mortal Kombat 4 0 
Mortal Kombat Mythologies: Subzero ....5/99 
Moto Racer 2 = 1/99, 3/99 
Motorhead 

Motor Toon Grand Prix 2 .... 


Nanotek Warrior . 
Nascar Racing'98 


Nascar Racing 99 ... 


NBA Live '99 


Need For Speed .. 1-...8/99 


Need For Speed 3 RZEK 
Need For Speed: High Stakes ...... 5/99, 7/99 
Newman Haas Racing ...............- 3/98, 9/99 
NCAA Gamebreaker 2000 


- NFL Gameday 2000 . 


NFL Xtreme .... 


"NFL Xtreme 2 


NHL 2000 ...... 
NHL'99 
NHL Open Ice 


Ninja: Shadow Of Darkness . 


Nucklear Strike 

OddWorld: Abe's Oddysee ..... 
QddWorld: Abe's Exoddus .. 
ODER =" 
Of-World Interceptor . 
Omega Boost 

Qverboard 


« The Fifth Element .. 


Pandemonium 
Pandemonium 

Panzer General 
Parodious .. 

Peak Performance 
Periect Weapon . 
Pitfall 3D ... 

Poel Shark . 
Powerboat Racing 
Powersiave (Exhumed) 
PPW Power Wrestling 
Premier Manager 99 .. 
Psybadek ............. 
Puma Street Soccer -. 
R-lype Delta ... 
R-ypes .. 

Rally Gross 

Rally Gross 2 . 
Rampage 2 

Rascal ...... 

Rebel Assault 2 . 


Red Asphalf 2 
Reloaded ...... 
Resident Evil 2 
Resident Evil: D.C. . 
Ridge Racer Type 4 


Rival School: United By Fate .. 
Rock And Roll Racing ... 
Rock And Roli Racing 2 . 


Rogue Trip . 

Rollcage ... 

Running Wild . 
Rushdown 

San Francisco Rus! 
SCARS 
Shadow Gunner . 
Shadowmaster .. 
SheliShock .... 

Skull Monkeys 

Sled Storm .... 

Small Soldiers 

Snow Racer '98 . 

South Park .... 

Spawn: The Eternal 
Speed Freaks .... 
Speedster . 

Space JAM 

Spice World 

Spider .. 

Spot Goes % Hollywood 
Sports Car GT 

Spyro The Dragon . 
Starfighter 3000 ... 
Star Wars Episode 1: 
Steel Harbringer 

Street Fighter Alpha 3 
Syndicate Wars .... 
Syphon Filter Ę 
T'ai Fu: Wrath Of The Tiger .. 


Test Drive 4 = -.2/98 
Test Drive 5 ...... -6/98 
Test Drive: Off Road ... „3/98 
Test Drive: Off Road 2 ... 111/99 
The Crow: City of Angels -.. 3/98, 6/98 
... 6/98, 5/99 
1 1..3/98 
The Lost Word: Jurassic Park 2 .2/98 
The Lost Vikings 2 .... 1...3/98 
The Unholy War -.. 6/98, 1/99 
Theme Hospital .... > -...3/98. 
Theme Park 

Three Lions (Golden Goa!) . 
Thrtlt Kill 

Thunderforce V .... 
Thunderhawk 2 .... 

Tiger Woods 99 

Time Commando 

Time Grisis 

TOCA Touring Car Championship 2 


. 6/98, a 8/99 


Tokyo Highway Battle . 
Tombi! ............. 
Tomb Raider . 

Tomb Raider 2 ... 
Tomb Raider 3 .. 

Tomi Makinen Rally > 
Tony Hawk's Pro Skater . 
Top Gun .. 

Total NBA'S7 . > 

Total NBA'98 


Trap Gunner ... 


— Treasures Of Thi 


Triple Play 2000 

Tunnel B1 ...... 

Twisted Metal 2 . 
Twisted Meat 3 .. 
WarGames .... 

War Gods 

Warhawk .... 
Warhammer: Dark Omen 


-WCW Mayhem .... 


Wing Gommander IV . 
Winning Eleven '98-'99 . 
Wipeout 2097 ... 
Wipeout 3 

Wreckin” Crew 

WWF: Attitude .. 

WWF Warzone 

Uprising X 

Victory Boxing 

Vigilante 8 

V—2000 . 

V-Bally . 

V-Iennis ... 

X-Com: Terro 

X Games Pro Boarder ... 
Zero Divide 2 


REKINARIUM 


Ace Combat 3 
Akuji The Heartless 
Ape Escape ... 
Apocalypse 


Bloody Roar 2 ... 

Bugs Bunny: Lost In Time .. 
Cheesy 

Colony Wars .. 

Crash Bandicoot 3: Warped 


Destrega 

Die Hard ... 

DH2: Die Harder ... 

DH3: Die Hard With A Vengence 
Driver .... 

Evil Zone ... 

FIFA Soccer '99 . 

Fighter Maker .... 

Formula 198 . 

G-Police 2: Wsapons Of Justice ... 
Gran Turismo ........... M 
GTA London ... 

Jet M0oto 3 
Kensei: Sacred Fist 
Knockout Kings .... 
Kula World .... 
Legacy Of Kain 
Metal Gear Solid 
Moto Racer 2. 


g ę, 
NBA In The Zone 98 .. 
NBA Live '99 
NHL 2000 . 


Plane Crazy ... 

Point Błank 2 .... 
Populous: The Beginning 
Premier Manager '99 
Psybadek 

Resident evil .. 
Resident Evil 3: Nemesis 
Ridge Racer Type 4 ... 
Road Rash 3D 


Rushdown . 

Silent Hill 

Spyro The Dragon . 
Street Fighter Alpha 3 ... 
Syphon Filter . 

Tarzan 

Tenchu Shinobi Gaisen 
Tiger Woods '99 ... 


Tony Hawk's Pro Skater .... 
Warzone 2100 


Wipeout 2097 
Uprising X 
Tomb Raider 3 
Wipeout 3. 
Quake 2 
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NIE MUSISZ TYLKO CZYTAĆ 
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ZAWARTY W TRZECH TOMACH NA PONAD 400 STRONACH I! 


ST” 
NIE LEKCEWAŻ PO. |FĘGI... 


Kompendium 


PlayStation 


s; © om). OUNŁADNEPORADI 
Oficjalny Polski INDEX 337153 © 155N-1427-683 6: ć Hs zę: su . = 


Soul Reaver ; 
Ridge Racer Type 46 
Syphon Filter 

Driver 

Apocalypse 

TOCA 2 


CERZE 


Crash Bandicoot 


żę MEMO Resident Evil 
Oddworid: 
=. Abe's Oddysee 


JATKA, R £ | 


1DA 
5 O NAZYDYM JIDALMA$ VN ODazSTaINHv1NdOdfvN Vi 


Największy ZBIÓR 
OPISÓW GIER na PSX — 
3 Tomy! NIE PRZEGAP! 
Wraz z numerem 11/99 

Playstation Magazyn 

PR pierwszy tom 

"P> pełnoformatowej księgi 

Kompedium PlayStation 
— GRATIS!!! 


NA KRĄŻKU ZNAJDZIECIE: 


Wipe3out, No Fear Downhill 
- Mountain Biking, Point Blank 2, Lego 


KONKURS: WYGRAJ ANALOGOWE J( 3 P | la y 5 ta ti p 

6Ń. 

WSPANIAŁE RECENZJE 

Quake II, Final Fanstasy VIII, 
Dino Grisis, MGS Special 


Missions i wiele innych... | Racers, R/C Stunt Copier, Um 
PREPLAY: Tomb Raider 4, Fighting 9 my orz filmy: Final 
PARE a. SLEDRAARTEGAC ap , - Fantasy VIII, F1 '99, Mission: 
Force 2, Mission: Impossible, Spyro 


Impossible, 40 Winks, LMA 


2, Championship Motocross i inne Manager, This Is Football 


SZUKAJ W KIOSKACH !!! 


